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ABSTRAK 
SRI SAPARINSIH. S810809316.  Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran 
OHP dan LCD Terhadap Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPS Ditinjau 
Dari Minat Belajar Siswa  ( Penelitian pada Siswa Kelas VI SD Negeri di Gugus 
Mawar Kecamatan Wonogiri    Kabupaten Wonogiri ). Tesis. Surakarta : Program 
Studi Tehnologi Pendidikan, Program Pascasarjana, Universitas Sebelas Maret. 
2011 Pembibing I Prof. Dr. Mulyoto, M.Pd, Pembibing II Dr. Nunuk Suryani, M.Pd. 
Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengetahui : (1) Ada tidaknya 
perbedaan pengaruh penggunaan media pembelajaran OHP dan LCD terhadap 
penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS pada siswa Sekolah Dasar ( SD) 
di Kecamatan Wonogiri, Kabupaten Wonogiri. (2) Ada tidaknya perbedaan  
pengaruh antara minat belajar tinggi dan minat belajar rendah  terhadap 
penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS pada siswa  Sekolah Dasar ( SD 
) di Kecamatan Wonogiri, Kabupaten Wonogiri. (3) Ada tidaknya interaksi 
pengaruh antara penggunaan media pembelajaran  OHP, LCD dan minat  belajar 
terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS siswa Sekolah Dasar ( 
SD) di Kecamatan Wonogiri, Kabupaten Wonogiri. 
 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa Sekolah Dasar negeri di Gugus 
Mawar Kecamatan Wonogiri Kabupaten Wonogiri yang terdiri dari 10 Sekolah 
Dasar Negeri dengan sub populasi adalah siswa kelas VI SD Negeri di Gugus 
Mawar Kecamatan Wonogiri Kabupaten Wonogiri eahun pelajaran 2010/2011. 
Sampel penelitian diambil dengan menggunakan tehnik multistage cluster random 
sampling, sebanyak 90 siswa. Tehnik pengumpulan data dengan metode angket 
untuk variabel minat belajar siswa dan evaluasi untuk mengetahui penguasaan 
kompetensi dasar mata pelajaran IPS. Tehnik analisis data menggunakan analisis 
variansi dua jalan. 
Berdasarkan penelitian dapat disimpulkan: (1) Ada perbedaan pengaruh 
penggunaan media pembelajaran OHP dan LCD terhadap penguasaan kompetensi 
dasar mata pelajaran IPS (F hitung > F tabel atau, 44,56  > 34,00 ) (2) Ada perbedaan  
pengaruh antara minat belajar tinggi dan minat belajar rendah  terhadap 
penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS (F hitung > F tabel atau, 119,32 > 
4,00 ) (3) Tidak ada interaksi pengaruh antara penggunaan media pembelajaran  
OHP, LCD dan minat  belajar terhadap penguasaan kompetensi dasar mata 
pelajaran IPS (F hitung  > F tabel atau 39,31 > 4, 00) 
 
Berdasarkan penelitian ini diharapkan guru mengerti dan paham betul 
dengan media pembelajaran apa yang bisa diterapkan, karena hal ini akan sangat 
mempengaruhi tercapai tidaknya tujuan dan harapan serta inovasi guru dalam 
mengelola kelas agar tujuan pembelajaran dapat tercapai 
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ABSTRACT 
SRI SAPARINSIH. S810809316. The Impact of using OHP and LCD as 
Learning Media toward the Basic Competence Mastery of Social Science 
Subject Viewed from Student’s Learning Interest (Research on the 6-th 
Grade Students of State Primary Schools of Mawar Cluster in Wonogiri 
District of Wonogiri Regency). Thesis. Surakarta: Educational Technology 
Department, Postgraduate Program, the Sebelas Maret University. 2011. 
Principal Counselor: Prof. Dr. Mulyoto, M. Pd., Co-Counselor: Dr. Nunuk 
Suryani, M. Pd. 
 
 The aim of this research is to find out whether there is any or none of: (1) 
the difference in use influence of the learning media of OHP and LCD toward the 
basic competence mastery of Social Science subject of the students of primary 
schools in Wonogiri District of Wonogiri Regency, (2) the difference in influence 
between high-level learning interest and low-level learning interest toward the 
basic competence mastery of Social Science subject of the students of primary 
schools in Wonogiri District of Wonogiri Regency, (3) the influence interaction 
between the use of the learning media of OHP and LCD and the learning interest 
toward the basic competence mastery of Social Science subject of the students of 
primary schools in Wonogiri District of Wonogiri Regency. 
 The method in use in this research is the experiment method. The 
population in this research is all students of state primary schools of Mawar 
Cluster in Wonogiri District of Wonogiri Regency, which consist of 10 state 
primary schools with the 6-th Grade Students of state primary schools of Mawar 
Cluster in Wonogiri District of Wonogiri Regency in the Academic Year of 
2010/2011. The research sample is taken by using the multistage cluster random 
sampling technique, as many as 90 students. The data-collecting technique is in 
use of questionnaire method for the variable of student’s learning interest and of 
evaluation to find out the basic competence mastery of Social Science subject. 
The data analysis technique is in use of two-way Analysis of Variance. 
 Based on the research it can be concluded that: (1) there is a difference in 
the use influence of learning media of OHP and LCD toward the basic 
competence mastery of Social Science subject (Fcount > F table or 44,56 > 4.00 ), (2) 
there is a difference in influence between high level-learning interest and low-
level learning interest toward the basic competence mastery of such subject (F count 
> F table or 119,32 > 4,00 ), (3) there is a significant effect interaction between the 
use of learning media of OHP and LCD and the learning interest toward the basic 
competence mastery of such subject (F count > F table or 39,31 > 4,00). 
 Based on this research, teachers are expected to comprehend and 
understand exactly what learning media can be applied since this will affect very 
much whether the goal and expectation will be achieved or not and also to make 
innovation in managing class so that the learning goal can be achieved. 
 


















































































































A. Latar Belakang Masalah 
                  Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 dinyatakan, 
bahwa pembangunan nasional di bidang pendidikan diarahkan untuk meningkatkan harkat dan 
martabat manusia, meningkatkan kwalitas sumberdaya manusia dan memperluas serta 
meningkatkan pemerataan kesempatan memperoleh pendidikan dengan menerapkan prinsip 
demokrasi, desentralisasi, otonomi, keadilan dan menjunjung tinggi hak asasi manusia. 
                    Pendidikan yang diselenggarakan perlu memperhatikan prinsip-prinsip 
penyelenggaraan pendidikan antara lain adalah demokrasi tidak diskriminatif dengan 
menjunjung hak asasi manusia dan sebagai satu kesatuan yang sistematik dengan system terbuka 
dan multiguna, serta sebagai proses pembudayaan dan pemberdayaan peserta didik. Dan 
ditambah lagi member keteladanan, membangun kemauan, dan mengembangkan kreativitas 
peserta didik dalam proses pembelajaran. Hal ini menunujukkan adanya system yang harus 
berjalan dan dikelola sengan baik, dan terus diperhatikan untuk mencapai mutu layanan 
pendidikan yang makin meningkat sesuai dengan perkembangan jaman.  
                     Sesuai dengan maksud Undang-Undang Sisdiknas bahwa pendidikan nasional 
berfungsi untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa 
yang bermanfaat dalam mencerdaskan kehidupan bangsa. Dalam kehidupan sehari-hari manusia 
sebagai makhluk sosial secara individu, keluarga, bermasyarakat dan berbangsa, apabila 
kehidupannya cerdas, maka tidak mudah ditipu, dibohongi, direndahkan atau ditindas dan dijajah 
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diperhatikan dan diupayakan untuk mencapai tujuan pendidikan nasional. Tujuan pendidikan 
nasional adalah untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman 
dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 
mandiri dan menjadi warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab. (Undang-Undang 
Sisdiknas, pasal 3) 
  Tujuan pendidikan nasional yang sangat baik tersebut dalam proses pencapaiannya 
ternyata tidak berjalan mulus, karena pembangunan manusia berbeda dengan pembangunan fisik 
seperti membangun jembatan, gedung dan jalan raya yang cepat hasilnya diketahui dan tampak 
kelihatan nyata. Oleh sebab itu pemerintah selalu menyempurnakan peraturan-peraturan yang 
dapat mendorong semua pihak, agar mendukung bagaimana tujuan pendidikan nasional itu 
tercapai. 
Pengaruh globalisasi dunia dan cepatnya perkembangan zaman, maka pendidikan ikut 
terpengaruh arus informasib yang serba cepat dan pembangunan model pembelajaran yang 
diikuti dengan perkembangan media pendidikan utamanya komputrisasi pendidikan, maka guru 
tidak terlepas terkena arus kemajuan teknologi dan harus mengikuti cepatnya perubahan. 
Kemajuan teknologi yang sangat cepat tidak seimbang dengan cepatnya adaptasi guru yang 
mampu dan trampil menggunakan teknologi seperti penggunaan media  LCD (Liquid Crystal 
display) proyektor,dan OHP (Over Head  Proyektor). 
Setiap guru bertanggung jawab terhadap mutu kegiatan pembelajaran untuk setiap 
mata pelajaran yang dia punya dengan berbagai macam cara termasuk harus memperhatikan 
bagaimana menggunakan fasilitas, peralatan, alat bantu atau media pendidikan secara efektif dan 
efisien. Kegiatan pembelajaran yang tidak menggunakan alat bantu atau media pendidikankan 
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pendidikan akan kurang optimal terhadap pencapaian hasil belajar siswa (Permendidknas, 2997 
nomor 19).  
Kegiatan pembelajaran yang hanya menggunakan peralatan konvensional dan hanya 
mengandalkan indra tanpa sibarengi dengan indra pandang hasilnya kurang optimal. Pendapat 
Dale (1996) memperkirakan bahwa, pemerolehan hasil belajar melalui indra pandang berkisar 
75%, melalui indra dengar sekitar 13%, dan melalui indra lainnya sekitar 12% (Azhar 
Arsyad,2007:10). Pendapat ini memberikan gambara pemahaman kepada para guru untuk 
mengetahui perbedaan pengaruh kegiatan pembelajaran yang tidak memanfatkan sumber belajar 
atau media pembelajaran  indra pandang terhadap hasil belajar siswa, dengan kegiatan 
pembelajaran  yang memanfaatkan sumber belajar atau pembelajaran indra pandang adalah lebih 
berhasil. Media pendidikan adalah peralatan pendidikan yang digunakan untuk membantu 
komunikasi dalam pembelajaran. LCD dan OHP adalah alat bantu komunikasi 
dalammpembelajaran yang termasuk melalui indra pandand seperti pendapat Dale diatas adalah 
adalah akan mempunyai pengaruh lebih besar kepada pemerolehan hasil belajar siswa. 
Peran media yang sangat besar juga dikemukakan oleh Hamzah B. Uno (2007) bahwa 
dalam proses pembelajaran memiliki kontribusi dalam meningkatkan mutu dan kualitas 
pengajaran. Kehadiran media tidak saja membantu pengajar dalam menyampaikan materi 
ajarnya, tetapi memberikan nilai tambah pada kegiatan pembelajaran. Dalam kenyataan di 
lapangan memang penting arti media bagi profesionalisme seorang guru, peneliti sebagai 
pengawas sekolah yang sejak tahun 2006 sampai 2010 ditugasi menilai setifikasi guru yang 
antara lain menilai komponen pelaksanan pembelajaran melalui instrument sertifikasi guru dalam 
jabatan, di dalam indicator atau aspek yang dinilai terdapat aspek pemanfaatan media dan 
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lapangan guru yang menggunakan media LCD atau OHP hanya pada sekolah-sekolah seperti 
Sekolah Bertarap Internasional ( RSBI) dan SSN (Sekolah Standar Nasional), sedangkan sekolah 
kategori dibawahnya adalah sekolah-sekolah kategori sekolah potensial hanya menggunakan 
media sederhana (konvensional). Dan baru sedikit menggunakan kelengkapan media LCD 
proyektor  dan OHP. 
Salah satu factor yang mempengaruhi tercapainya prestasi hasil belajar yang optimal 
adalah factor dari dalam diri siswa yang berupa minat belajar. Minat menurut kamus besar 
bahasa Indonesia (2003) adalah kecenderungan hati yang tinggi terhadap sesuatu, gairah, 
keinginan, misalnya: saya tidak ada minat untuk belajar menari = saya tidak ada kecenderungan 
hati yang tinggi/keinginan/gairah untuk belajar menari. Menurut ahli psikologi pengajaran 
Winkel (2007) bahwa minat dapat diartikan sebagai kecenderungan subyek yang menetap, untuk 
merasa tertarik pada budang studi atau pokok bahasan/kompetensi dasar tertentu and merasa 
senang mempelajaran materi itu. Dengan demikian apabila ada minat belajar, berarti ada rasa 
senang untuk belajar, ada dorongan/daya tarik untuk belajar, sehingga tinggi rendahnya minat 
belajar siswa juga mempengaruhi tingkat keberhasilan prestasi hasil belajar siswa. 
Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan salah satu mata pelajaran penting dan perlu difahami 
siswa di sekolah. Apabila pemahaman IPS siswa baik, maka diharapkan rasa cinta, bela negara 
dan nasionalisme siswa semakin tinggi. Sekolah – Sekolah Dasar di Kecamatan Wonogiri 
merupakan sekolah yang diharapkan mampu mencetak generasi penerus bangsa yang 
berwawasan luas. Namun akhir-akhir ini prestasi belajar IPS siswa kelas VI sedikit menurun bila 
dibandingkan dengan prestasi belajar siswa tahun sebelumnya. Rata-rata hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran IPS mencapai 64. Maka perlu adanya perbaikan guna meningkatkan hasil belajar 
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VI menunjukkan bahwa keaktifan siswa dalam proses belajar sangat kurang, terutama pada siswa 
putra. Siswa cenderung pasif maupun bermain sendiri saat pelajaran berlangsung. Kegiatan 
belajar siswa hanya dijadikan sebagai sarana mencatat dan mendengarkan penjelasan dari guru. 
Apabila diberi pertanyaan siswa diam tanpa merespon, bila diberi soal banyak siswa yang 
menyalin pekerjaan temannya tanpa mau berusaha mencari jawaban. Keadaan seperti ini 
berakibat pada prestasi belajar siswa yang rendah. Nilai siswa hanya berkisar diantara KKM 
yang telah ditetapkan.  
Pendidikan IPS di SD yang diterapkan di sekolah sering kali berkesan kurang menarik 
dan membosankan. Guru IPS sering kali hanya membeberkan urutan waktu tokoh dan peristiwa 
belaka. Model serta pengajaranya juga kurang menarik. Apa yang terjadi di kelas, biasanya guru 
memulai pelajaran dengan bercerita atau bahkan membacakan apa yang tertulis dalam buku ajar 
dan akhirnya langsung menutup pelajaran begitu bel akhir pelajaran berbunyi. Akibatnya nilai-
nilai yang terkandung dalam pelajaran IPS tidak dapat diamalkan dan dipahami olaeh pesrta 
didik (Soewarso 2000: 1-2). Pembelajaran ini tidak lebih dari rangkaian angka tahun dan urutan 
peristiwa yang harus diingat kemudian diungkap kembali saat menjawab soal-soal ujian. 
Akhirnya pelajaran sejarah kurang diminati oleh siswa. Oleh karena itu dalam konteks kurikulum 
yang berlaku saat ini di SD, membelajarkan siswa tidak cukup hanya dengan memberitahukan 
akan tetapi mendorong siswa untuk melakukan proses melalui berbagai aktivitas yang dapat 
mendukung terhadap pencapaian kompetensi. 
 Prestasi belajar IPS siswa kelas VI Sekolah Dasar Kecamatan Wonogiri masih rendah. 
Proses belajar mengajar di kelas VI lebih banyak menggunakan metode ceramah dari awal 
hingga akhir pelajaran. Guru menyampaikan materi dan memberikan catatan kepada siswa. 
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lebih banyak memberikan penjelasan dan pembahasan soal. Praktik pendidikan di kelas VI SD 
Kecamatan Wonoigiri masih berpusat pada guru (teacher centered), penggunaan metode 
mengajar yang kurang bervariasi, serta kegiatan belajar yang kurang menantang, dapat 
menurunkan ketertarikan siswa untuk belajar. Ketertarikan siswa tersebut akan menumbuhkan 
motivasi, sehingga siswa terdorong untuk melibatkan diri secara aktif dalam proses belajar 
mengajar. Dominasi guru dalam proses pembelajaran menyebabkan siswa terlibat secara pasif, 
sehingga siswa kurang mampu meningkatkan potensi diri baik secara individu maupun 
kelompok. Keadaan tersebut dapat terjadi karena motivasi siswa kurang, sehingga partisipasi 
siswa dalam mengikuti pembelajaran pun tidak maksimal. 
Salah satu faktor yang sering menjadi penghambat dalam proses pembelajaran 
konvensional adalah kesenjangan antara guru dan siswa. Kesenjangan yang dimaksudkan adalah 
kesenjangan dalam usia, pengalaman berpikir, pengetahuan, tingkat kecerdasan dan kesenjangan 
dari sisi komunikasi (Syaiful Bahri. 1995:30). Akibat kesenjangan tersebut, biasanya siswa 
kemudian kurang dapat menerima penjelasan, ajakan, keterangan dari guru tentang materi 
pembelajaran yang sedang dipelajari. Situasi proses belajar yang mengandung kesenjangan 
tersebut mengakibatkan siswa kurang menguasai materi dan tidak tuntas dalam belajar.  
Cara guru dalam menyampaikan materi pembelajaran juga sangat mempengaruhi proses 
belajar mengajar, dan dapat mempengaruhi tingkat penguasaan siswa terhadap suatu konsep 
materi yang sedang dipelajari. Guru diharapkan dapat mengkomunikasikan suatu konsep kepada 
siswa dengan baik agar dapat dipahami dan dikuasai sepenuhnya oleh siswa, akan tetapi tidak 
semua siswa dapat menguasai konsep secara baik. Hal ini yang menyebabkan prestasi belajar 
siswa yang masih rendah. Penggunaan metode pembelajaran sangat berpengaruh dalam kegiatan 
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ada tidak semuanya mampu mengoperasikan komputer. Penggunaan metode pembelajaran yang 
berbeda diharapkan menjadi sarana belajar yang menarik dan menyenangkan bagi siswa, 
sehingga akan menumbuhkan motivasi belajar yang lebih besar. Motivasi tersebut merupakan 
motor penggerak yang mengaktifkan siswa untuk lebih melibatkan diri (berpartisipasi) dalam 
proses belajar mengajar dan diharapakan dapat meningkatkan prestasi IPS belajar siswa. 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka mendorong peneliti untuk 
mengadakan penelitian lebih lanjut tentang pengaruh pembelajaran yang menggunakan media 
LCD proyektor dan OHP terhadap hasil belajar mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
ditinjau dari minat belajar siswa.    
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang dikemukakan di atas, ada beberapa pokok 
permasalahan yang dapat dikemukakan sehubungan dengan pengaruh penggunaan media LCD 
proyektor dan OHP pembelajaran pada mata pelajaran IPS ditinjau dari minat belajar siswa. 
Permasalahan tersebut adalah sebagai berikut. 
i. Guru merasa kesulitan untuk memilih metode pembelajaran yang tepat yang sesuai dengan 
karakter siswa dan materi pelajaran. 
ii. Minat belajar siswa Sekolah Dasar ( SD ) untuk pelajaran IPS relatif rendah yang 
disebabkan oleh salah satunya strategi pembelajaran yang diterapkan oleh guru kurang 
menarik bagi siswa. 
iii. Sebagian siswa Sekolah Dasar ( SD ) menyatakan bahwa mata pelajaran IPS, merupakan 













































commit to user 
iv. Proses pembelajaran mata pelajaran IPS yang dilakukan oleh guru mengalami kendala 
dalam menerapkan metode pembelajaran, hal ini disebabkan pada keterbatasan sarana dan 
prasarana ( media pembelajara ). 
 
C. Pembatasan Masalah 
Pada penelitian ini penulis hanya membahas tentang  pengaruh penggunaan media 
pembelajaran LCD proyektor dan OHP dan minat belajar  siswa serta penguasaan kompetensi 
dasar mata pelajaran IPS. Obyek penelitian adalah siswa kelas VI Sekolah Dasar  ( SD) Negeri di 
lingkungan UPT Dinas Pendidikan Kecamatan Wonogiri, Kabupaten Wonogiri. 
 
D. Perumusan Masalah 
Berdasarkan berbagai hal yang telah dipaparkan pada latar belakang masalah, identifikasi 
masalah, dan pembatasan masalah, rumusan masalah yang diajukan dalam penelitian ini adalah:  
i. Apakah terdapat perbedaan  pengaruh penggunaan media  pembelajaran  LCD proyektor 
dan OHP terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS siswa Sekolah Dasar 
(SD) di Kecamatan Wonogiri, Kabupaten Wonogiri.  
ii. Apakah terdapat perbedaan  pengaruh antara minat belajar tinggi dan minat belajar 
rendah  terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS pada siswa  Sekolah 
Dasar ( SD ) di Kecamatan Wonogiri, Kabupaten Wonogiri. 
iii. Apakah ada interaksi pengaruh antara penggunaan media pembelajaran  dan minat  
belajar terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS siswa Sekolah Dasar ( 
SD) di Kecamatan Wonogiri, Kabupaten Wonogiri  
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Dalam setiap penelitian tentu mempunyai tujuan, demikian juga dalam penulisan tesis ini. 
Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 
i. Untuk mengetahui perbedaan pengaruh penggunaan media pembelajaran LCD proyektor 
dan OHP terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS pada siswa Sekolah 
Dasar ( SD) di Kecamatan Wonogiri, Kabupaten Wonogiri. 
ii. Untuk mengetahui perbedaan  pengaruh antara minat belajar tinggi dan minat belajar 
rendah  terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS pada siswa  Sekolah 
Dasar ( SD ) di Kecamatan Wonogiri, Kabupaten Wonogiri. 
iii. Untuk mengetahui interaksi pengaruh antara penggunaan media pembelajaran  dan minat  
belajar terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS siswa Sekolah Dasar ( 
SD) di Kecamatan Wonogiri, Kabupaten Wonogiri. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 
i. Manfaat teoritis  
a) Dapat menambah dan mengembangkan wawasan ilmu pengetahuan serta lebih 
mendukung teori-teori yang ada sehubungan dengan masalah yang diteliti. 
b) Dapat memberikan kontribusi pengetahuan dalam dunia pendidikan khususnya mata 
pelajaran IPS pada jenjang Sekolah Dasar ( SD ) dan yang sederajat. 
c) Hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan penelitian selanjutnya. 
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a) Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh guru sebagai acuan atau dasar untuk 
meningkatkan prestasi belajar siswa Sekolah Dasar ( SD ) khususnya untuk mata 
pelajaran IPS. 
b) Membantu guru dalam memilih metode pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan 
karakteristik siswa maupun materi pelajaran yang akan diajarkan. 
c) Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh instansi terkait, khususnya Dinas Pendidikan 
Kecamatan Wonogiri sebagai bahan pertimbangan dalam usaha peningkatan kualitasd 
pendidikan melalui pemilihan metode pembelajaran yang tepat serta peningkatan 
minat belajar siswa . 
BAB  II 
LANDASAN TEORI, KERANGKA BERFIKIR DAN HIPOTESIS 
 
A. Landasan Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Media 
Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium 
yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar Modoe adalah perantara atau pengantar 
pesan dari pengirim ke penerima pesan (Arief S. Sadiman,dkk.2007:6) 
Menurut Azhar Arsyad dalam bukunya Media Pembelajaran (2007:3)mengmukakan 
bahwa: 
“Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’, 
‘perantara’, atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab. Media adalah perantara (wasail) atau 
pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach & Ely (1971) mengatakan bahwa 
media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, matteri, atau kejadian yang 
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, ketrampilan, atau 
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Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan 
sebagai alat-alat grafis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 
informasi visual atau verbal”. 
 
Dalam kegiatan belajar mengajar, sering pula pemakaian kata media pembelajaran 
atau (wasail ta’limiyah) digantikan dengan istilah-istilah seperti alat pandang dengar, bahan 
pengajaran (instructionsl material), komunikasi pandang-dengar (audio-visual comunication), 
pendidikan alat peraga pandang (visual education), tehnologi pendidikan (educational 
technology), alat peraga (wasail idhokh) dan media penjelas (wasailut taukhi khiyah). 
 
 Pendapat menurut Gagne,Robert M, et al. (1992: 208) mengenal media adalah 
sebagai berikut: 
In beginning to describe the details of media selection procces, we need first to 
define the term medium. A number of different definitions have been suggested, some 
reflecting sensory channels (audiovisual), others the nature of the content of the instructional 
messege (print, picture), Here, we adopt reiser and Gagne’s (1983) definition that 
instructional media are “the physical means by which an instructional message is 
communicated” (p.5). By this definition, a printed text, an audiotape, a training device, a TV 
program, an instructor’s talking, along with many other physical means, are all considered 
media. 
 
Menurut Gagne para ahli mendefinisikan media secara berbeda-beda. Ada yang 
mengatakan media adalah saluran atau jalur sensor audiovisual, yang lainnya mengatakan media 
merupakan isi pesan instruksional termasuk barang cetak dan gambar. Sedangkan pendapat 
Gagne sendiri bersama Reiser bahwa media instruksional adalah alat fisik sebagai pesan 
instruksional yang dikomunikasikan. Yang termasuk media di sini seperti teks cetak, audiotape, 
alat training, program TV, suara instruktur, bersama dengan alat fisik lainnya semuanya 
dianggap media. Dalam hal ini termasuk juga komputer, LCD proyektor, dan lain-lain. 
Untuk memilih media yang tepat dan efektif untuk pembelajaran perlu menelaah 
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ketepatan jenis media yang sesuai dengan situasi pembelajaran. Situasi seperti apa yang sesuai 
misalnya situasi dari pelatihan pemadam kebakaran, juru damai, personel militer, sekolah bertipe 
tertentu. Tabel media tersebut ditunjukkan sebagaimana berikut:  
 
Tabel 1: 
Media and Media Decisions in Different Learning Situations 
MEDIA Learning Situation Media Decision 









3. Training device 
computer Program 
med text Interactive 
TV Motion picture 





4. Audio overhead 
projektor 
 
5. Slides Instruktor 









- Self –instruction with 
readers 
 





- Intructor with readers 
 
 
- Instruction with 
nonreaders 
 
- Exclude all media 




- Exclude all media 
except TV radio 
broadcast 
 
- All media are 
potentially effective 
-  Exclude media 
employing discursive 




- All media are 
potentially effective 
 
- Exclude printed texts 
and complex 
instructor lectures 
Sumber diambil dari Gagne, Robert M, et al. (1992: 209) 
Macam-macam media sesuai dengan tabel yang dikemukakan oleh gagne tersebut 
diatas ada sejumlah 18 media; sedangkan situasi belajar dan putusan media yang dipakai masing-
masing terdiri dari 6 situasi belajar dan 6 putusan media yang dipakai. Misalnya situasi belajar 
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dipakai atau yang sesuai adalah meniadakan semua media kecuali 1) alat-alat besar, 2) alat 
portable, 3) simulator. Berikutnya apabila situasi belajar instruktur dengan pembaca, maka 
putusan media yang dapat dipakai adalah semua jenis media yang tersedia berpotensi efektif. 
Sedangkan apabila situasi belajar instruktur dengan tanpa pembaca (situasi belajar mendengar) 
dan terprogram, maka putusan media yang dipakai adalah meniadakan teks cetak dan pelajaran 
instruktur kompleks. 
Manfaat tabel yang dibuat oleh gagne tersebut bagi guru sangat berguna. Misalnya 
saja seorang guru IPS di SD sebagai guru dengan situasi belajar instruktur dengan pembaca 
(siswa) yang terprogram, maka sesuai dengan tabel tersebut putusan media yang dipakai adalah 
semua media yang tersedia dalam kolom media berpotensi efektif. Guru IPS di SD dapat 
memilih media yang dianggap tepat seperti: komputer, teks program (buku/ KLS), proyektor 
(LCD proyektor), OHP (focus screen), dan lain-lain. 
Pengertian media pendidikan menurut Permendiknas no. 24 tahun 2007 tentang 
standar sarana dan prasarana Departemen Pendidikan Nasional; bahwa : “media pendidikan 
adalah peralatan pendidikan yang digunakan untuk membantu komunikasi dalam pembelajaran”. 
Sedangkan istilah-istilah lain yang terkait dengan media pendidikan, antara lain yaitu: a). Sarana 
adalah perlengkapan pembelajaran yang dapat dipindah-pindah; b). Prasarana adalah fasilitas 
dasar untuk menjalankan fungsi sekolah; c). Perabot adalah sarana pengisi ruang; d) Peralatan 
pendidikan adalah sarana yang secara langsung digunakan untuk pembelajaran; e). Buku adalah 
karya tulis yang diterbitkan sebagai sumber belajar; f). Sumber belajar lainnya adalah sumber 
informasi dalam bentuk selain buku meliputi jurnal, majalah, surat kabar, poster, situs (website), 
dan Compact Disk; g). Perlengkapan lain adalah alat mesin kantor dan peralatan tambahan yang 
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ada dalam sarana ruang kelas yang terkait dengan media pendidikan adalah sebuah papan tulis 
yang standar dengan ukuran minimum 90 cm x 200 cm. Untuk standar minimal yang harus ada 
dalam sarana ruang perpustakaan yang terkait dengan sumber belajar lainnya dan media 
pendidikan adalah sekurang-kurangnya ada 20 judul yang meliputi: majalah, surat kabar, globe, 
peta, alat peraga, dan CD pembelajaran, serta adanya peralatan multimedia sekurang-kurangnya 
satu set yang terdiri dari: Komputer (CPU, monitor, printer), TV, radio, dan VCD/DVD player. 
Menurut Azhar Arsyad (2007: 7) bahwa perolehan pengetahuan dan keterampilan, 
perubahan-perubahan sikap dan perilaku dapat terjadi karena interaksi antara pengalaman baru 
dengan pengalaman yang pernah dialami sebelumnya. Menurut Bruner (1966: 10-11) ada tiga 
tingkatan utama modus belajar, yaitu: pengalaman langsung (inactive), pengalaman 
piktorial/gambar (iconic), dan pengalaman abstrak (symbolic). Pengalaman langsung adalah 
mengerjakan, misalnya arti kata ‘simpul’ dipahami dengan langsung membuat ‘simpul’. Pada 
tingkatan kedua yang diberi label iconic (artinya gambar atau image), kata ‘simpul’ dipelajari 
dari gambar, lukisan, foto, atau film. Meskipun siswa belum pernah mengikat tali untuk 
membuat ‘simpul’ mereka dapat mempelajari dan memahaminya dari gambar, lukisan, foto, atau 
film. Selanjutnya, pada tingkatan simbol siswa membaca atau mendengar kata ‘simpul’ dan 
mencoba mencocokannya dengan ‘simpul’ pada image mental atau mencocokannya dengan 
mental atau mencocokannya dengan pengalamannya membuat’simpul’. Ketiga tingkat 
pengalaman  ini saling berinteraksi dalam upaya memperoleh ‘pengalaman’ (pengetahuan, 
keterampilan, atau sikap) yang baru. 
Levie & Levie (1975: 32) dalam Azhar Arsyad (2007: 9) menyatakan bahwa 
pengaruh stimulus dari hasil-hasil penelitian yang dibaca tentang belajar melalui stimulus 
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membuahkan hasil belajar yang lebih baik untuk tugas-tugas seperti mengingat, mengenali, 
mengingat kembali, dan menghubungkan antara fakta dan konsep. Di sisi lain, stimulus verbal 
memberi hasil belajar yang lebih baik apabila pembelajaran itu melibatkan ingatan yang 
berurutan (sekuensial). Hal ini merupakan salah satu bukti dukungan atas konsep dual coding 
hypothesis (hipotesis koding ganda) dari Pavio (1971: 41). Konsep tersebut menyatakan bahwa 
ada dua sistem ingatan manusia, satu untuk mengolah simbol-simbol verbal kemudian 
menyimpannya dalam bentuk proposisi image, dan yang lainnya untuk mengolah image 
nonverbal yang kemudian disimpan dalam bentuk proposisi verbal. 
Proses belajar mengajar sebagai proses komunikasi yang berkaitan dengan 
pentingnya kedudukan media pendidikan, dapat diilustrasikan seperti yang diambil dari buku 
media pendidikan oleh Arief S. Sadiman dkk. (2007: 11-16) sebagai berikut: 
  Guru jengkel sekali karena tenaga hampir habis terkuras, waktu banyak digunakan 
dan suara pun hampir hilang dari tenggorokan tetapi siswa-siswanya tak juga mengerti apa yang 
diterangkannya. Lalu ia pun bertanya siapa seharusnya yang bodoh. Dia atau siswa-siswa,  waktu 
ditanyakan satu pertanyaan sederhana dari 40 orang siswanya hanya dua yang benar separuhnya 
kurang tepat menjawab, sedang sisanya salah sama sekali. Mereka menjawab yang bukan-bukan. 
Jika si guru hanya mempertanyakan siapa yang bodoh masih lebih baik daripada telah 
memutuskan bahwa siswa-siswanya sebagai anak-anak bodoh. 
 
Proses belajar mengajar pada hakekatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses 
penyampaian pesan dari sumber pesan melalui saluran/media tertentu kepada penerima pesan. 
Pesan, sumber pesan, saluran/media dan penerima pesan adalah komponen-komponen proses 
komunikasi, Pesan yang akan dikomonikasikaan adalah isi ajaran atau didikan yang ada dalam 
kurikilum. Sumber pesannya bisa guru, siswa, orang lain ataupun penulis buku dan produser 
media. Salurannya adalah media pendidikan dan penerima pesannya adalah siswa atau juga guru. 
Guru dalam menyampaikan pesan berupa pelajaran dan didikan yang ada di 
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tertulis) maupun simbol non-verbal atau visual. Proses peuangan pesan ke dalam simbol-simbol 
komunikasi itu disebut encoding. Siswa menerima pesan dari guru, selanjutnya siswa 
menafsirkan simbol-simbol komunikasi tersebut. Proses penafsiran simbol-simbol komunikasi 
yang mengandung pesan –pesan tersebut disebut decoding. Penafsiran tersebut adakalanya yang 
berhasil dan adakalanya yang tidak berhasil. Penafsiran yang gagal atau kurang berhasil bearti 
kegagalan atau kekurangan berhasilan dalam memahami apa-apa yang didengar, dibaca, atau 
dilihat dan diamatinya. 
Keadaan seperti itulah yang diilustrasikan terjadi pada kasus guru A tersebut di atas, 
terlepas siapa yang bodoh dan siapa yang pintar. Siswa-siswanya tidak atau kurang berhasil 
mengencode pesan-pesan yang disampaikan oleh gurunya. 
Menurut Arief S. Sadiman dkk. (2007: 13) bahwa kegagalan proses komunikasi 
tersebut dikarenakan adanya penggalang yang disebut dengan istilah barriers atau noises. 
Penghambat tersebut ada 2 macam yaitu, 1) hambatan psikologis, seperti minat, sikap, pendapat, 
kepercayaan, intelegensi dan pengetahuan. 2) Hambatan fisisk, seperti kelelahan, sakit, 
keterbatasan daya indra dan cacat tubuh. Dapat dikatakan bahwa siswa yang kurang minat 
terhadap suatu mata pelajaran , tentu akan lain hasil belajarnya dibanding dengan siswa yang 
mempunyai minat lebih tinggi. Demikian juga apabila siswa sedang mengalami hambatan 
psikologis atau fisik lainnya. 
Dari pendaapat para ahli tersebut semua pengaruh stimulus berbeda-beda dan 
masing-masing ada kelebihannya, akan tetapi pengaruh visual/gambar masih unggul, berarti akan 
menghasilkan lebih baik dalam proses untuk mencapai hasil belajar. Belajar dengan 
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keuntungan bagi siswa. Siswa akan belajar lebih banyak dari pada jika materi pelajaran disajikan 
hanya dengan stimulus pandang atau hanya  dengan stimulus dengar. 
Para ahli memiliki pandangan yang searah mengenai hal tersebut; Perbandingan 
perolehan hasil belajar melalui indera pandang dan indera dengar sangat menonjol perbedaannya. 
Pendapat ini perlu menjadi perhatian para guru dan para tenaga kependidikan. Kurang lebih 90% 
hasil belajar seseorang diperoleh melalui indera pandang, dan hanya sekitar 5% diperoleh 
melalui indera dengar dan 5% lagi dengan indera lainnya (Baugh dalam Achsinm 1986: 92). 
Sementara itu, dalam hal ini Dale (1969: 57) memperkirakan bahwa pemerplehan hasil belajar 
melalui pandangan berkisar 75%, melalui indera dengar sekitar 13 %, dan melalui indera lainnya 
sekitar 12% (Azhar Arsyad 2007: 11). Untuk memperjelas gambaran perbandingan pengaruh 
stimulasi terhadap indera seseorang telah dibuatkan urutan susunan dari yang paling abstrak ke 
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Catatan: Dari Audio-Visual Methods in Teaching (h.39) oleh E.Dale,1946,New York: 
dryden Press dalam buku Tehnologi Pembelajaran terjemahan Dewi S. Prawiradilaga dan 
Raphael Rahardjo halaman 15. 
 
Dengan demikian diharapkan guru mau dan mampu menggunakan media pendidikan 
yang sesuai, bahkan mewajibkan diri untuk setiap mengajar di depan kelas dengan menggunakan 
alat bantu mengajar atau media pendidikan yang sesuai dan makin bermutu.  
Bermacam peralatan dapat digunakan oleh guru untuk menyampaikan pesan kepada 
siswa melalui penglihatan dan pendengaran untuk menghindari verbalisme yang masih mungkin 
terjadi kalau hanya digunakan alat bantu yang merangsang indera dengar saja. Dalam usaha 
memanfatkan media pendidikan sebagai alat bantu pembelajaran pendapat Edgar dale yang 
mengatakan klasifikasi pengalaman menurut tingkat dari yang paling kongkrit ke yang paling 
abstrak tersebut diatas, hal ini juga dikemukakan oleh Arief S.Sadiman,dkk (2007:8 ) bahwa 
“Klasifikasi ini kemudian dikenal dengan nama kerucut pengalaman (cone of experience) dari 
Edgar Dale dan pada saat itu dianut secara luas dalam menentukan alat bantu apa yang paling 
sesuai untuk pengalaman balajar tertentu. 
  Pengertian media menurut Sri Anitah (1991:7) adalah sebagai berikut: “kata media 
berasal dan hahasa Latin medium adalah sesuatu yang terletak di tengah (antara dua kutub atau 
antara dua pihak); atau suatu alat” Banyak batasan yang diberikan oleh para ahli tentang media 
menurut Association for Educational Communications Technology di Amerika yang dikutip oleh 
Azhar Arsyad (2002:3) media pendidikan ialah segala bentuk saluran yang digunakan orang 
untuk menyalurkan pesan informasi. Oemar Hamalik (1989:12): “Media pendidikan adalah alat, 
metode dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi 
antara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pembelajaran di sekolah”. 
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belajar, dengan demikian media pembelajaran di samping berfungsi untuk memperjelas mateni 
yang diajarkan, media juga untuk memherikan  motivasi  dan  mengkondisikan  konsentrasi  
dalam  pembelajaran. 
Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut di atas maka dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan gum ke 
siswa sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa 
sedemikian rupa sehingga proses pembelajaran terjadi dan berlangsung lebih efisien. 
Dengan demikian manfaat media belajar antara lain:  
(a) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistik (hafalan, dalam bentuk 
kata-kata tertulis atau lisan belaka).  
(b) Mengetahui keterbatasan ruang, waktu dan daya indra.  
(c) Dengan menggunakan media secara tepat dan bervaniasi dapat rnengatasi sifat pasif anak 
didik sehingga siswa lebih bergairah.  
(d) Meletakkan dasar yang penting untuk perkembangan helajar, oleh karena itu membuat 
belajar lebih mantap. Dengan media penanaman pengertian lebih jelas.  
(e) Dari uraian tersebut di atas jelaslah bahwa media pendidikan sangat besar manfaatnya 
dalam rangka mengefektifkan proses pembelajaran sehingga dapat dipenoleh hasil yang 
optimal.  
Media memiliki beberapa fungsi, diantaranya : 
1. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh para 
peserta didik. Pengalaman tiap peserta didik berbeda-beda, tergantung dari faktor-faktor 
yang menentukan kekayaan pengalaman anak, seperti ketersediaan buku, kesempatan 
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Jika peserta didik tidak mungkin dibawa ke obyek langsung yang dipelajari, maka 
obyeknyalah yang dibawa ke peserta didik. Obyek dimaksud bisa dalam bentuk nyata, 
miniatur, model, maupun bentuk gambar – gambar yang dapat disajikan secara audio 
visual dan audial. 
2. Media pembelajaran dapat melampaui batasan ruang kelas. Banyak hal yang tidak 
mungkin dialami secara langsung di dalam kelas oleh para peserta didik tentang suatu 
obyek, yang disebabkan, karena : (a) obyek terlalu besar; (b) obyek terlalu kecil; (c) 
obyek yang bergerak terlalu lambat; (d) obyek yang bergerak terlalu cepat; (e) obyek 
yang terlalu kompleks; (f) obyek yang bunyinya terlalu halus; (f) obyek mengandung 
berbahaya dan resiko tinggi. Melalui penggunaan media yang tepat, maka semua obyek 
itu dapat disajikan kepada peserta didik. 
3. Media pembelajaran memungkinkan adanya interaksi langsung antara peserta didik 
dengan lingkungannya. 
4. Media menghasilkan keseragaman pengamatan 
5. Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, konkrit, dan realistis. 
6. Media membangkitkan keinginan dan minat baru. 
7. Media membangkitkan motivasi dan merangsang anak untuk belajar. 
8. Media memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh dari yang konkrit sampai 
dengan abstrak 
b. Jenis Media Pembelajaran 
Terdapat berbagai jenis media belajar, diantaranya: 
1. Media Visual : grafik, diagram, chart, bagan, poster, kartun, komik 
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3. Projected still media : slide; over head projektor (OHP), in focus dan sejenisnya 
4. Projected motion media : film, televisi, video (VCD, DVD, VTR), komputer dan 
sejenisnya. 
Sejalan dengan perkembangan IPTEK penggunaan media, baik yang bersifat visual, audial, 
projected still media maupun projected motion media bisa dilakukan secara bersama dan 
serempak melalui satu alat saja yang disebut Multi Media. Contoh : dewasa ini penggunaan 
komputer tidak hanya bersifat projected motion media, namun  dapat  meramu  semua  jenis 
media yang bersifat interaktif. 
Media pembelajaran dipilih sesuai dengan karakteristik belajar siswa dan disesuaikan 
dengan situasi dan kondisi sekolah. Media pendidikan banyak macamnya. Masing-masing ahli 
media mengelompokkan jenis media sesuai dengan sudut pandangnya dan latar belakangnya 
sendiri. Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2001:7) mengklasifikasikan media sebagai berikut: 
Beberapa jenis media yang biasa digunakan dalam kegiatan pendidikan dan pembelajaran, dapat 
digolongkan menjadi media grafis, media fotografis, media tiga dimensi, media proyeksi, media 
audio dan lingkungan sebagai media pembelajaran.  
1) Media Pembelajaran LCD 
Liquit Crystal Display (LCD) saat ini banyak dipakai sebagai layar komputer maupun Note Book 
atau Laptop. Laptop yang dipadukan dengan proyektor dapat dijadikan media pembelajaran yang 
cukup menarik. Tampilan yang dihasilkan pada layar yang cukup lebar antara 2 x 2 meter, sangat 
cocok digunakan untuk kelompok besar atau kelas yang siswanya banyak. Perpaduan antara 
Laptop dengan LCD Proyektor dapat menyajikan pesan atau materi pembelajaran sesuai 
desain/rancangan yang telah disiapkan. Desain pesan dapat berwujud : Audio, Visual Diam, 
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menarik minat dan perhatian siswa dalam mengikuti prosespembelajaran. Laptop dan LCD 
proyektor dapat dipakai sebagai media pembelajaran untuk semua bidang studi sesuai dengan 
karakteristik materi masing-masing. Untuk membuatdesain Power point yang dibutuhkan   
kemampuan khusus, sehingga para guru perlu mempelajari cara mendesain pesan dengan baik 
agar tampilannya dapat menumbuhkan minat belajar siswa sehingga siswa   dapat belajar dengan 
mudah. Dengan tampilan audio visual gerak,  
 LCD mempunyai banyak keunggulan dan kelebihan dibandingkan media pembelajaran yang 
lainnya. Menurut penelitian yang dilakukan oleh para ahli siswa dapat menyerap ilmu melalui 
indra penglihatannya sebanyak 83 %, melalui indra pendengarannya 11 % dan melalui indra 
yang lainnya 6 %. Berarti dengan menggunakan media audio visual gerak (LCD), siswa dapat 
menyerap ilmu sebanyak 94 % dari materi yang ditampilkan dengan perincian 83 % melalui 
indra penglihatannya dan 11 % melalui indra pendengarannya. Hal ini menunjukkan bahwa 
media audio visual gerak seperti LCD sangat baik digunakan sebagai media pembelajaran di 
sekolah.Dengan penggunaan media pembelajaran LCD ini diharapkan dapat meningkatkan 
prestasi belajar siswa, dan mutu paendidikan pada umumnya.  
 
 
2) Media Pembelajaran OHP 
a.Pengertian Media OHP 
            Media Overhead Projektor merupakan salah satu media visual yang diproyeksikan 
ke layar atau tembok melalui sebuah proyektor. Ada beberapa pendapat tentang Overhead 
Projektor, menurut Donaldson & Scannel (1992:68) memberikan pengertian sebagai berikut : 
The overhead projektor is a machine that is easy to operate and, with minimal practice 
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copying nachines, transparencies can be made in amoment’s time. With blank 
transparancies or roller –type attachment, it can be used in lie of chalkhoards of 
flichants. 
(Overhead Projektor adalah suatu mesin yang mudah untuk beroperasi dan, dengan praktek 
minimal, lebih efektif untuk dapat digunakan. Dengan kenyamanan dan desainnya merupakan 
mesin cetak ulang masa kini, transparansi dapat dibuat dalam waktu yang singkat. Dengan 
transparansi kosong atau suatu alat jenis penggulung-pemasangan, dapat digunakan sebagai alat 
penyajian informasi pengganti kapur tulis). 
                   Pengertian Overhead Projektor menurut Sri Anitah ( 2008:29) adalah salah satu jenis 
alat (pesawat) proyektor yang digunakan untuk memproyeksikan (memantulkan) obyek yang 
tembus cahaya (transparan) ke permukaan layar. Alat ini dipakai oleh guru sebagai pengganti 
papan tulis, dapat diletakkan dimeja guru, dengan layar pada dinding di muka kelas. Tinggi layar 
tidak kurang dari satu meter dari lantai dengan posisi agak condong ke depan sekitar 20 . 
        Menurut Arief S. Sadiman,Rharjo, Anung Haryono dan Rahardjito (2007:62) overhead 
projektor adalah alat yang dirancang sedemikian rupa sehingga dapat memproyeksikan 
transparansi ke arah layar lewat atas atau samping kepala orang yang menggunakannya. 
           Dari pendapat tersebut maka yang dimaksud dengan Overhead Projektor adalah sebuah 
perangkat keras yang berupa proyektor yang dibiaskan oleh sebuah lensa khusus yang berguna 
untuk memproyeksikan transparanmdengan ukuran 20x25 cm dengan sangat cepat ke permukaan 
layar yang menghasilkan berkas cahaya berbelok 90º dan dapat sebagai pengganti papan tulis 
b. Manfaat overhead projektor 
Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rifai (2001:98)ada beberapa manfaat yang dapat diperoleh 
dengan menggunakan overhead projektor antara lain : a) Kemampuan proyektor memperbesar 
gambar membuat media ini berguna untuk menyajikan informasi pada kelompok yang besar 
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selalu berhadapan atau menatap siswa. c)  Memiliki kemampuan untuk menampilkan warna. 
d)Dapat disimpan dan digunakan berulang kali. e)Dapat dijadikan pedoman dan penuntun bagi 
guru dalam penyajian materi. 
c. Kelebihan dan kelemahan OHP 
Semua media pasti mempunyai kelebihan dan kelemahan menurut Nana Sudjana dan Ahmad 
Rifai (2001:100) 
1) Kelebihan OHP 
Media OHP memiliki beberapa kelebihan, diantaranya adalah sebagai berikut :  
(a) Guru dapat mempersiapkan materi sebelumnya sehingga jam mengajar dapat dimanfaatkan 
seefisien mungkin, (b) Tidak menyebabkan tangan kotor seperti kapur, (c) dapat digunakan 
untuk menjelaskan berbagai bidang studi, (d)Sinar lampunya cukup terang sehingga dapat 
digunakan diruang normal ( tidak perlu digelapkan ), (e) Guru dapat berhadapan dengan siswa 
sehingga kontak antara guru dengan siswa tetap berlangsung, (f) Mudah digunakan, (g) dapat 
digunakan untuk kelas yang besar jumlahnya. 
2) Kelemahan OHP 
Media OHP memiliki beberapa kelemahan, diantaranya adalah sebagai berikut :  
(a)Efektifitas penyajian  OHP tergantung pada penyaji, (b) OHP tidak dipersiapkan untuk belajar 
sendiri, (c) Bahan-bahan cetak seperti gambar ,majalah , koran tidak dapat segera diproyeksikan 
karena harus dipindahkan ke transparansi lebih dahuku, (d) bila guru menambahkan suatu 
tulisan, kadang-kadang ada bagian yang tidak dapat diamati karena tertutup bayangan guru. 
3) Tehnik Penggunan OHP 
Media OHP memiliki beberapa tehnik penggunaan, diantaranya adalah sebagai berikut : (a) Guru 
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dipasamg terbalik, ( c) Untuk menunjuk suatu materi, guru cukup menunjuk dengan pensil pada 
transparan, tidak perlu menunjuk pada layar. (d) Apabila tidak digunakan untuk menerangkan 
materi, OHP dimatikan untuk menghemat lampu yang jumlah jam penggunaannya terbatas 
Penggunaan media OHP dalam proses pembelajaran cukup menarik perhatian siswa dengan 
mengedepankan kelebihannya, hanya saja kekurangan media ini tidak mampu menampilkan 
gerak, sehingga untuk materi pembelajaran yang memerlukan gambaran tentang gerakan akan 
mengalami kesulitan dan menimbulkan verbalisme bagi siswa 
2. Minat Belajar 
                Menurut pendapat Relly dan Lewis ( 1983 : 454 ) pengertian minat adalah 
kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar terhadap sesuatu. Minat 
dapat pula dikatakan rasa suka seseorang terhadap sesuatu kegiatan, dimana minat menjadi sebab 
kegiatan itu dilakukan oleh seseorang dan juga merupakan penyebab munculnya partisipasi 
dalam suatu kegiatan. 
                      Minat termasuk kedalam salah satu aspek jiwa manusia yang biasanya 
menimbulkan kecenderungan gambaran yang lebih luas. Winkel (1995 : 105 ) memberikan 
definisi, bahwa minat adalah suatu perasaan pernyataan psikis yang menunjukkan adanya 
pemusatan perhatian terhadap suatu obyek, karena obyek tersebut menarik dirinya. Berdasarkan 
pengertian dan definisi minat tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa minat selalu berhubungan 
erat dengan kesadaran, perhatian, kemauan, dan perasaan senang. 
                   Menurut Sardiman A.M (2005 : 31 ), minat mempunyai aspek-aspek sebagai berikut 
: 
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                  Ketertarikan terhadap suatu obyrek tertentu ini dalam suatu proses pembelajaran 
meliputi kelengkapan fasilitas belajar, minat atau rasa suka terhadap mata pelajaran, serta 
frekwensi kegiatan dalam periode waktu tertentu. 
 
 
b. Respon terhadap suatau obyek tertentu. 
                  Respon ini, dalam proses pembelajaran meliputi penghargaan atau penggunaan pada 
waktu dalam belajar, orientasi pada hasil belajar yang telah dicapai, tingkatan aspirasi, keuletan 
dan ketabahan dalam menghadapi kesuksesan untuk mencapai tujuan dan arah setiap pembelajar 
terhadapsasaran kegiatan belajar 
c.  Keinginan terhadap sesuatu hal 
             Keinginan terhadap sesuatu hal meliputi kecenderungan untuk memahami suatu konsep 
dan pengorbanan untuk mencapai tujuan. 
            Meitasari Candrasa ( 1990 : 114 ) berpendapat bahwa minat merupakan suatu sumber 
motivasi yang mendorong individu untuk melakukan kegiatan yang dipilihnya. Apabila individu 
melihat sesuatu yang memberikan manfaat, maka dirinya akan memperoleh kepuasan dan akan 
berminat pada hal tersebut. Kemudian jika kemudian berkurang maka minatnya juga berkurang. 
Sebagai contoh, bahwa seorang siswa yang berminat terhadap suatu kegiatan baik minat itu 
berupa permainan atau berupa pekerjaan maka ia akan berusaha lebih rendah. Dilain pihak, 
Sardiman A.M ( 2005 ; 76 ), mengatakan bahwa minat sebagai sesuatu kondisi yang terjadi 
apabila seseorang melihat ciri-ciri atau arti sementara situasi yang dihubungkan dengan 
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termasuk kedalam salah satu aspek jiwa manusia yang biasanya menimbulkan kecenderungan 
gambaran yang lebih luas. 
             Pengertian belajar dalam pengertian luas dapat diartikan sebagai kegiatan psiko fisik 
menuju ke perkembangan pribadi seutuhnya. Dalam arti sempit, belajar dimaksudkan sebagai 
usaha penguasaan materi ilmu pengetahuan yang merupakan sebagian kegiatan menuju 
terbentuknya kepribadian seutuhnya. Relevan dengan pengertian tersebut, ada pengertian bahwa 
belajar adalah penambahan pengetahuan. Definisi atau konsep ini dalam prakteknya banyak 
dianut oleh sekolah-sekolah pada umumnya. Para guru berusaha memberikan ilmu pengetahuan 
sebanyak-banyaknya dan siswa giat untuk mengumpulkan atau menerimanya. Dalam kasus yang 
demikian, maka guru hanya berperan sebagai pengajar. Sebagai konsekuensi dari pengertian 
yang terbatas ini kemudian muncul banyak pendapat yang mengatakan bahwa belajar itu 
menghafal. Hal ini terbukti, misalnya kalau siswa (subyek belajar) itu akan ujian, mereka akan 
menghafal terlebih dahulu. Sudah barang tentu pengertian ini secara esensual belum memadai. 
          Menurut pandapat Winkel (1995 : 36), pengertian belajar adalah suatu aktifitas 
mental atau psikhis yang berlangsung dalam interaksi dengan lingkungan yang menghasilkan 
perubahan-perubahan dalam pengetahuan, pemahaman yang bersifat secara relatif konstan dan 
berbekas. Menurut Wittrock sebagaimana dikutif oleh Good dan Brophy ( 1990 : 124 
),mendefinisikan bahwa belajar sebagai sesuatu untuk menggambarkan proses perubahan. 
Perubahan yang terjadi akibat proses belajar ini relatif permanen dan meliputi perubahan dalam 
pengertian, sikap, pengetahuan, informasi, kemampuan dan ketrampilan.  
 
 Dari definisi tersebut mengandung tiga hal penting, yaitu sebagai berikut : 
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        2).   Perubahan yang terjadi bersifat permanen. 
        3). Perubahan meliputi pengertian, pengetahuan, informasi, kemampuan danketrampilan. 
                    Menurut pendapat Gronlund ( 1993 : 20 ), pengertian belajar adalah kemampuan yang 
diperoleh seseorang setelah melakukan kegiatan belajar. Hasil belajar diukur dengan 
menggunakan tes yang berguna, yaitu tes yang disusun atau dinyatakan berdasarkan kemampuan 
yang dapat diobservasi. 
                 Oemar Hamalik (1992:45), menyatakan bahwa belajar adalah memperoleh kebiasaan, 
ketrampilan, sikapatau pengertian, Sumadi Suryobrata (1989 : 155 ), menyatakan bahwa belajar 
merupakan perubahan perilaku sebagai hasil dari pengalaman. 
                Berdasarkan beberapa definisi di atas, maka dapat diambil suatu kesimpulan bahwa 
belajar mengandung beberapa pengertian berikut : 
1). Merupakan suatu perubahan dalam tingkah laku, perubahan yang terjadi melalui 
pengalaman dan latihan, dalam arti perubahan-perubahan yang disebabkan oleh 
pertumbuhan dan perkembangan atau kematangan tidak dianggap sebagai hasil belajar. 
2). Untuk dapat dikatakan sebagai belajar, maka perubahan itu harus relatif mantap, harus 
merupakan akhir dari suatu periode yang cukup panjang. 
3). Tingkah laku yang mengalami perubahan karena psikis seperti perubahan dalam 
pengertian, pemecahan masalah, ketrampilan, kecakapan, kebiasaan ataupun sikap. 
Berdasarkan pengertian diatas, Winkel ( 1995 : 221 ), mengemukakan bahwa minat belajar pada 
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                   Timbulnya minat pada diri seseorang dapat diawali dari adanya kesadaran bahwa suatu 
obyek itu ada manfaat bagi dirinya. Kesadaran itu mutlak harus ada dan dengan kesadaran itu 
pula seseorang akan mengenal bahwa obyek tersebut ada daya tariknya. 
b. Perhatian. 
                     Perhatian merupakan pusat tenaga psikis yang ditujukan pada suatu obyek. Adanya 
perhatian terhadap suatu obyek karena seseorang memerlukan dan merasakan pula adanya 
manfaat dari obyek tadi. 
c. Kemauan 
                        Kemauan yang ada pada diri seseorang menimbulkan dorongan kehendak untuk 
melakukan suatu tindakan dengan tujuan tertentu. Dorongan kehendak dikendalikan oleh akal 
yang menimbulkan keinginan, perhatian dan pemusatan pikiran yang tertuju pada obyek 
sehingga dapat membangkitkan adanya minat. 
 
 
d. Perasaan senang            
   Berawal dari adanya perasaan senang terhadap suatu obyek, menyebabkan seseorang 
ingin selalu berhubungan dengan obyek tersebut. Perasaan senang dapat menimbulkan minat dan 
berlanjut pada adanya suatu keinginan untuk memiliki serta mempertahankannya. 
             Dilain pihak, minat belajar dapat mengalami perubahan sehingga tidak bersifat konstan. 
Menurut pendapat Dimyati Mahmud ( 1982 : 40 ), mengemukakan bahwa minat belajar sebagai 
akibat pengalaman efektif yang distimulir oleh hadirnya seseorang atau obyek, atau karena 
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           Berdasarkan pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa tumbuhnya minat, belajar 
pada siswa dipengaruhi oleh dua faktor utama yaitu sebagai berikut  
a. Faktor internal 
 Adanya faktor yang berasal dari dalam diri seseorang, yang meliputi dorongan, perasaan, cita-
cita, dan pengalaman masa lalu. Dorongan yang berasal dari dalamberhubungan dengan perasaan 
senang dan tidak senang, simpati, atau tidak simpati, dan perasaan lain yang dari dalam diri 
terhadap suatu obyek. 
b. Faktor eksternal 
     Faktor dari luar yang dapat menimbulkan minat adalah faktor motivasi sosial, orang tua dan 
guru. Adanya situasi yang berkembang dalam masyarakat mendorong seseorang untuk berminat 
melakukan aktivitas. Maksud dari kegiatan tersebut adalah agar dirinya diakui sebagai anggota 
dari suatu kelompok dalam masyarakat. Faktor motivasi sosial dapat juga berupa suatu 
persaingan antara individu dalam kelompok, baik prsaingan dalam prestasi, karir, jabatan 
ataupun kekayaan. 
3. Kompetensi Mata Pelajaran IPS  
a. Pengertian Kompetensi 
               Menurut Me Ahsan dalam Mulyasa ( 2005 : 76 ) menjelaskan bahwa kompetensi :”... is 
knowledge, skills, and abilities or capabilities that a person achieves, which become part of his 
or her being to the exent her or she can behaviors”. Berdasarkan pendapat tersebut kompetensi 
diartikan sebagai pengetahuan, ketrampilan, dan kemampuan yang dikuasai oleh seseorang yang 
telah menjadi bagian dari dirinya sehingga ia dapat melakukan perilaku-perilaku kognitif, afektif 
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               Menurut pendapat Sudjatmiko dan Nurlaili ( 2003 : 9 ), kompetensi merupakan 
pengetahuan, ketrampilan, sikap dan bertindak. Untuk menjadi kompeten dalam bidang tertentu, 
seseorang harus secara konsisten dan terus menerus menunjukkan kompetensi dalam bidang 
tertentu, seseorang harus secara konsisten dan terus menerus menunjukkan kompetensi dalam 
bidang tersebut baik dalam cara berpikir dan berperilaku atau bertindak sehari-hari. 
              Kompetensi harus mempunyai konteks dalam berbagai bidang kehidupan atau hal-hal 
lainnya yang diperlukan agar seseorang dapat melakukan sesuatu. Kehandalan kemampuan 
seseorang melakukan sesuatu harus didefinisikan secara jelas dan luas dalam suatu standar yang 
dapat dicapai melalui performance atau unjuk kerja yang dapat diukur dengan indikator tertentu. 
  Mulyasa (2005:77), menjelaskan beberapa aspek atau ranah yang terkandung dalam 
konsep kompetensi yaitu sebagai berikut : 
1) Pengetahuan (knowledge), yaitu kesadaran dalam bidang kognitif. 
2) Pemahaman (understanding), yaitu kedalaman kognitif dan afektif yang dimiliki oleh  
individu. 
3) Kemampuan (skills ), yaitu sesuatu yang dimiliki oleh individu untuk melakukan tugas 
atau pekerjaan yang dibebankan kepadanya. 
4) Nilai ( value ), adalah suatu standar perilaku yang telah diyakini dan secara psikologis 
telah menyatu dalam diri seseorang. 
5) Sikap ( attitude), yaitu perasaan (senang, tidak senang, tidak suka). 
6) Minat (interest), adalah kecenderungan seseorang untuk melakukan sesuatu perbuatan. 
                 Pengertian standar kompetensi adalah kemampuan yang dapat dilakukan atau 
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harus dimiliki siswa, kemampuan yang harus dimiliki oleh lulusan dalam suatu mata pelajaran 
tertentu ( Depdiknas,2003 : 7 ). 
              Standar kompetensi merupakan seperangkat kompetensi yang dibakukan secara nasional 
dan diwujudkan dengan hasil belajar peserta didik. Standar harus dapat diukur dan diamati untuk 
memudahkan pengambilan keputusan bagi guru, tenaga kependidikan lain, peserta didik, orang 
tua dan penentu kebijaksanaan. 
Standar bermanfaat sebagai dasar penilaian dan pemantauan proses kemajuan dan hasil belajar 
peserta didik. 
Kurikulum berbasis kompetensi ( KBK ) pada dasarnya merupakan format atau standar yang 
menetapkan kompetensi apa yang diharapkan dapat dicapai siswa dalam setiap tingkatan kelas 
atau jenjang tertentu agar memiliki kecakapan hidup sesuai dengan tujuan pendidikan nasioanl. 
Dengan demikian kurikulum ini merupakan pergeseran penekanan  dari isi ( apa yang tertuang ) 
ke kompetensi ( bagaimana berpikir, bersikap, belajar dan melakukan ). Oleh karena itu, para 
guru dan siswa diharapkan dapat mengetahui kompetensi apa yang seharusnya dicapai pada 
setiap pembelajaran dan sejauh mana keefektifan kegiatan pembelajaran dan sejauh nama 
keefektifan kegiatan pembelajan telah dicapai.  
4. Mata Pelajaran IPS 
                       Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan perwujudan dari suatu pendekatan 
Interdisiplin (interdiciplinary approach) dari ilmu-ilmu sosial (sosial-sciences). IPS merupakan 
integrasi dari berbagai cabang ilmu sosial seperti sosiologi, antropologi, sejarah, geografi, 
ekonomi, ilmu politik, psikologi sosial. Menurut Ischak dkk (2005:1.24) Ilmu Pengetahuan 
Sosial adalah bidang studi yang mempelajari, menelaah, menganalisis gejala dan masalah sosial 
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Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan mulai dari 
SD/MI/SDLB sampai SMP/MTs/SMPLB dan mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, konsep, 
dan generalisasi yangberkaitan dengan isu sosial. Pada jenjang SD/MI mata pelajaran IPS 
memuat materi Geografi, sejarah, Sosiologi, dan Ekonomi. Melalui mata pelajaran IPS peserta 
didik diarahkan untuk dapat menjadi warga negara Indonesia yang demokratis, dan bertanggung 
jawab, serta warga dunia yang cinta damai.  
            Di masa yang akan datang peserta didik akan menghadapi tantangan berat karena 
kehidupan masyarakat global selalu mengalami perubahan setiap saat. Oleh karena itu mata 
pelajaran IPS dirancang untuk mengembangkan pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan 
analisis terhadap kondisi sosial masyarakat dalam memasuki kehidupan masyarakat yang 
dinamis. 
            Mata pelajaran IPS disusun secara sistematis, komprehensip, dan terpadu dalam proses 
pembelajaran menuju kedewasaan dan keberhasilan dalam kehidupan di masyarakat. Dengan 
pendekatan tersebut diharapkan peserta didik akan memperoleh pemahaman yang lebih luas dan 
mendalam pada bidang ilmu yang berkaitan. 
              Mata pelajaran IPS bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai 
berikut. 
1) Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat dan 
lingkungannya. 
2) Memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, inkuiri, 
memecahkan masalah, dan ketrampilan dalam kehidupan sosial. 
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4) Memiliki kemampuan komunikasi, bekerjasama dan berkompetensi dalam masyarakat 
yang majemuk, di tingkat lokal, nasional, dan global. 
 
   Ruang lingkup mata pelajaran IPS meliputi aspek-aspek sebagai berikut: 
1) Manusia, Tempat, dan Lingkungan 
2) Waktu, keberlanjutan, dan Perubahan 
3) Sistem Sosial dan Budaya 
4) Perilaku Ekonomi dan Kesejahteraan 
              Berdasarkan uraian di atas maka kompetensi dasar Ilmu Pengetahuan Sosial dapat 
disimpulkan sebagai kemampuan yang harus dimiliki dan dapat dilakukan atau ditampilkan 
sebagai kemampuan yang harus dimiliki dan dapat dilakukan atau ditampilkan siswa untuk mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial seperti: (1) manusia,tempat,dan lingkungan;(2) waktu, 
keberlanjutan, dan perubahan; (3) sistem sosial dan budaya;(4) perilaku ekonomi dan 
kesejahteraan, agar siswa dapat mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan 
masyarakat dan lingkungan, memiliki kemampuan dasar untuk berpilir logis dan kritis, rasa ingin 
tahu, inkuiri, memecahkan masalah, dan ketrampilan dalam kehidupan sosial, memiliki 
komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan; Memiliki kemampuan 
berkomunikasi, bekerjasama dan berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk, di tingkat 
lokal, nasional, dan global      
B. Penelitian yang Relevan 
Hasil penelitian yang ditemukan oleh Joko Supriyanto (2005: 102) menghasilkan 
kesimpulan bahwa ada perbedaan pengaruh pembelajaran dengan media audio-visual dan dengan 
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menggunakan media audio-visual akan dapat memudahkan siswa dalam memahami konsep-
konsep, struktur, ketrampilan menghitung yang diberikan oleh guru dengan baik, sehingga hal ini 
akan dapat menumbuhkan penalaran yang baik dalam menghubungkan konsep-konsep tersebut, 
sehingga hal ini akan dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam bidang matematika secara 
optimal. 
        Ada perbedaan pengaruh minat belajar yang tinggi dan minat belajar yang rendah 
terhadap hasil belajar matematika. Siswa yang memiliki minat belajar tinggi cenderung memiliki 
rasa ingin tahu yang tinggi, dalam belajar memiliki rasa percaya diri yang tinggi, bertanggung 
jawab terhadap tugas-tugas belajar, mandiri, berwawasan luas, dalam menghadapi masalah 
memiliki banyak alternatif pemecahan, dan memiliki rasa ingin tahu yang sangat tinggi terhadap 
materi pelajaran yang belum diketahui. Keyakinan dan ingin tahu yang kuat dalam belajar 
sebagai modal dasar bagi siswa dalam meraih hasil yang lebih baik. 
       Ada interaksi pengaruh media pembelajaran dan minat belajar siswa terhadap hasil 
belajar matematika. Hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika akan dapat ditingkatkan 
apabila guru dapat memilih dan menerapkan media yang tepat sebagai sarana penyampaian 
materi pelajaran yang diberikan dan juga tak kalah pentingnya adanya minat belajar dari siswa 
itu sendiri, sebab tanpa adanya minat belajar dari siswa ketertarikan siswa terhadap obyek akan 
berkurang dan hai ini akan cenderung mengurangi minat siswa dalam belajar dan kreatifitasnya 
pun tidak akan berkembang dengan baik. 
        Dari penelitian tersebut disarankan bagi parapenelitidapat dijadikan sebagai acuan 
pelaksanaan penelitian yang akan datang dengan jangka waktu yang lebih lama sehingga 
diharapkan akan dapat mencapai hasil yang lebih baik untuk melengkapi segala kekurangan yang 
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Hasil penelitianyang dilakukan oleh Lila Pangestu Hadiningrum (2006:138) 
mengemukakan kesimpulan bahwa terdapat perbedaan pengaruh yang signifikan antara siswa 
yang memiliki minat belajar tinggi dengan siswa yang memiliki minat belajar rendah terhadap 
pencapaian kompetensi belajar. Berdasarkan hasil analisis data dapat disimpulkan bahwa siswa 
dengan minat belajar tinggi terbukti memberikan pengaruh yang lebih baik dalam pencapaian 
kompetensi belajar Biologi dari pada kompetensi belajar Biologi siswa dengan minat belajar 
rendah. Penelitian tersebut menyarankan bahwa perlu adanya penelitian lebih lanjut tentang 
aspek minat belajar siswa. 
Hasil penelitian yang ditemukan oleh Soemarno (2002:135) menghasilkan kesimpulan 
bahwa para guru berpendapat kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan media pendidikan 
khususnya media pendidikan elektronika dapat membantu siswa dalam memahami materi 
pembelajaran, tetapi kondisi ini membutuhkan siswa dalam memahami materi pembelajaran, 
tetapi kondisi ini membutuhkan konsekuensi bagi para guru yaitu ketekunan, kesungguhan, 
kecermatan, dan kesiapan yang lama. Oleh karena itu kajian dan penelitian tentang 
pemberdayaan dan penggunaan media pembelajaran elektronika merupakan kegiatan yang 
seyogyanya dilakukan oleh pemerintah. Para ahli yang menekuni bidang pendidikan, maupun 
guru secara kontinyu, dari kajian yang dilakukan oleh Soemarno tersebut dapat disimpulkan 
bahwa penelitian tentang penggunaan media elektronika masih sangat diperlukan. 
C. Kerangka Pikir 
1. Perbedaan pengaruh penggunaan media ( OHP, LCD ) terhadap penguasaan 
kompetensi dasar mata pelajaran IPS 
Proses belajar mengajar selalu melibatkan berbagai komponen seperti guru, siswa, materi 
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adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada penerima pesan 
yang dapat berupa alat-alat elektronika seperti OHP dan LCD proyektor, dan lain-lain. Media 
OHP dan LCD proyektor adalah alat untuk memproyeksikan gambar atau tulisan yang dibuat 
rata ( mendatar ) atau berupa garis pada bidang yang terdiri dari hasil penampilan suatu zat cair 
pada kaca kristal. Media OHP dan LCD proyektor sebagai alt bantu dalam kegiatan 
pembelajaran mata pelajaran IPS  yang dapat memberikan pengalaman lebih kongkrit kapada 
siswa, karena merupakan perpaduan antara media pendidikan yang berupa alat bantu 
pembelajaran, alt bantu tersebut dapat menyalurkan pesan kepada siswa secara lebih efektif 
sehingga dapat mengatasi perbedaan gaya belajar, intelegensi, keterbatasan daya indra, dan lain-
lain. 
Media LCD Proyektor lebih dapat membangkitkan minat belajar siswa dibandingkan 
OHP dan LCD proyektor lebih merangsang kegiatan belajar siswa. Media LCD proyektor akan 
dapat memberikan pengertian atau konsep yang sebenarnya secara jelas dan lebih teliti. Media 
LCD proyektor dapat memberikan pengaruh psikologis terhadap siswa. Melalui media LCD 
proyektor dalam pembelajaran IPSsiswa juga akan memperoleh pengalaman langsung yang lebih 
banyak dan luas. Media LCD proyektor juga dapat meningkatkan konsentrasi belajar agar lebih 
fokus dan menimbulkan daya ingat lebih kuat. 
Hasil belajar dapat tercapai dengan baik karena menggunakan fasilitas sekolah secara 
tepat, lengkap, efektif dan efisien. Salah satu penunjang dalam proses pembelajaran adalah 
media pendidikan yang berupa koputer, materi pelajaran dan LCD proyektor. Hasil belajar yang 
lebih baik dimungkinkan dipengaruhi oleh penggunaan media yang dilengkapi dengan media 
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2. Pengaruh minat belajar antara siswa yang memiliki minat belajar tinggi dan minat 
belajar rendah terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS  
           Apabila siswa memiliki minat belajar IPS, ia akan terdorong untuk belajar dan tertarik 
berbagai hal yang berkaitan dengan IPS, kemungkinan pada dirinya akan tumbuh perasaan 
senang terhadap proses belajar IPS. Dengan adanya kondisi psikologi yang demikian siswa tidak 
akan merasa bosan untuk belajar. Hasil belajar IPS merupakan salah satu indikator keberhasilan 
penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS secara optimal. Oleh karena kemajuan belajar 
siswa adalah salah satu indikator keberhasilannya dalam memberikan pengajaran, maka 
penilaian merupakan komponen yang penting. Hal ini disebabkan karena penilaian merupakan 
salah satu pertimbangan seorang guru dalam memberikan keputusan terhadap pencapaian 
kompetensi pendidikan dasar. 
Oleh karenaitu, apabila minat belajar IPS pada siswa tinggi maka diduga akan berpeluang untuk 
lebih mudah untuk menguasai kompetensi dasar mata pelajaran IPS dibandingkan dengan siswa 
yang memiliki minat belajar IPS tang rendah. 
3. Interaksi pengaruh antara penggunaan media ( OHP, LCD ) dan minat belajar 
terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS 
                  Penggunaan media pembelajarandan minat belajar di duga sebagai salah satu faktor 
yang menentukan penguasaan kompetensi dasar siswa dalam mata pelajaran IPS. Dengan kata 
lain bahwa penggunaan media pembelajaran yang diberikan kepada siswa tidak selamanya baik 
dalam kondisi dan situasi. Dengan demikian, untuk mendapatkan hasil belajar mata pelajaran IPS 
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                  Dalam proses pembelajaran, siswa dengan minat belajar tinggi apabila diberikan 
dengan penggunaan media pembelajaran diduga hasil belajarnya akan lebih tinggi apabila 
dibandingkan dengan  tanpa menggunakan media yaitu  ceramah / konvensional. Hal ini 
dikarenakan pada kelompok siswa yang memiliki minat belajar tinggi dapat mengembangkan 
kemampuan dan gagasannya kedalam proses belajar IPS. Pada kelompok siswa yang mempunyai 
minat belajar rendah, apabila proses pembelajaran menggunakan pendekatan konvensional 
diduga akan memperoleh hasil belajar yang lebih baik dari pada menggunakan media 
pembelajaran. Karena, apabila menggunakan media pembelajaran kelompok siswa dengan minat 
belajar rendah akan merasa kesulitan untuk mengikuti proses pembelajaran, karna siswa 
mengalami kesulitan dalam mengembangkan gagasan, ide,dan pikirannya untuk mencerna topik-
topik yang terdapat dalam mata pelajaran IPS. Asumsinya, jika siswa memiliki minat belajar 
rendah maka kurang dapat menggembangkan ide, pemikiran dan argumen-argumen yang 
rasional dalam mata pelajaran IPS. 






  Gambar 2: Konstelasi Penelitian 
Berdasarkan hal tersenut diatas, maka dapat diduga bahwa ada interaksi pengaruh penggunaan 
media pembelajaran dan minat belajar siswa terhadap penguasaan kompetensi dasar mata 
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D. Hipotesa 
1. Ada perbedaan pengaruh penggunaan media pembelajaran LCD proyektor dan OHP  
terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS pada siswa Sekolah Dasar (SD) di 
Kecamatan wonogiri Kabupaten Wonogiri. 
2. Ada perbedaan pengaruh minat belajar antara siswa yang memiliki minat belajar tinggi dan 
minat belajar rendah terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS  pada siswa 
Sekolah Dasar (SD) di Kecamatan wonogiri Kabupaten Wonogiri. 
3. Ada interaksi pengaruh antara penggunaan media dan minat belajar terhadap penguasaan 
kompetensi dasar mata pelajaran IPS  pada siswa Sekolah Dasar (SD) di Kecamatan 


















































A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Yang menjadi obyek penelitian penulis adalah Sekolah Dasar (SD) Negeri di Kecamatan 
Wonogiri, Kabupaten Wonogiri, Propinsi jawa Tengah. 
2. Waktu Penelitian 
Waktu penelitian yang dibutuhkan adalah selama 8 ( delapan ) bulan mulai bulan Mei 
sampai dengan Desember 2010 
Tabel 2 : Pembagian waktu penelitian 
 
No Uraian Kegiatan Bulan 
Mei Jun Jul Agt Sep Okt Nop Des 
1 Pengajuan Proposal x        
2 Penyusunan Rancangan 
Penelitian 
 x x      
3 Pelaksanaan Penelitian    x x x   
4 Analisis Hasil Penelitian      x x  
5 Penulisan Hasil 
Penelitian 
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B.   METODE PENELITIAN dan DESAIN PENELITIAN 
1.Jenis Penelitian 
Metode Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen. 
Penelitian eksperimen merupakan penelitian kuantitatif. Karena semua prinsip dan kaidah-kaidah 
penelitian kuantitatif dapat diterapkan pada metode ini. Penelitian eksperimen merupakan 
penelitian laboratorium, walaupun bisa juga dilakukan di luar laboratorium, terutama dalam 
pengontrolan terhadap hal-hal yang mempengaruhi jalannya eksperimen. 
Sementara ini Suharsimi Arikunto (2006: 3) berpendapat bahwa, “penelitian 
eksperimen adalah suatu cara untuk mencari hubungan sebab akibat (hubungan kausal) antara 
dua faktor yang sengaja ditimbulkan oleh peneliti dengan mengeliminasi atau mengurangi atau 
menyisihkan faktor-faktor lain yang mengganggu. Eksperimen selalu dilakukan dengan maksud 
untuk melihat akibat suatu perlakuan”. Caranya adalah dengan membandingkan satu atau lebih 
kelompok pembanding yang tidak menerima perlakuan. 
2.Variabel Penelitian 
Suharsimi Arikunto (1998: 91) mengemukakan bahwa,”variabel adalah obyek 
penelitian atau apa yang menjadi titik perhatian suatu penelitian”. Selanjutnya dalam karyanya 
yang lain Suharsimi Arikunto (2006: 119) berpendapat bahwa Variabel dapat dikelompokkan 
menjadi 2, yaitu: variabel bebas ( independent variabels) yang dapat disebut sebagai variabel 
yang dapat dipengaruhi. 
Sementara itu Menurut Sukardi (2007:180-181) penelitian eksperimen pada 
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a. Variabel bebas yang dimanipulasi, Yang dimaksud dengan manipulasi yaitu tindakan atau 
perlakuan yang dilakukan oleh seorang peneliti atas dasar pertimbangan ilmiah yang dapat 
dipertanggung jawabkan secara terbuka guna memperoleh perbedaan pengaruh dalam 
variabel terikat. 
b. Variabel lain (atribut) yang mungkin berpengaruh dikontrol agar tetap konstan, 
c. Efek atau pengaruh manipulasi variabel bebas dan variabel terikat diamati secara mendalam 
oleh peneliti. 
Dalam penelitian ini terdapat 3 variabel, yaitu variabel bebas, variabel terikat, dan 
variabel atribut (lain): 
1).Variabel bebas (A), yaitu media pembelajaran yang terdiri atas dua kategori yaitu: 
i. Pembelajaran bermedia LCD Proyektor 
ii. Pembelajaran bermedia OHP  
2).Variabel atribut /lain (B) yaitu minat belajar siswa, yang terdiri atas dua kategori antara 
lain: 
i.    Minat tinggi 
ii. Minat rendah 
3).Variabel terikat (Y) yaitu hasil belajar IPS 
 
3. Desain Penelitian 
Penelitian ini bersifat eksperimental, karena hasil penelitian ini akan menegaskan 
bagaimana pengaruh antara variabel-variabel yang akan diteliti, tujuannya terletak pada 
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Proyektor dan OHP terhadap hasil belajar IPS di SD Negeri Kecamatan wonogiri Kabupaten 
Wonogiri. 
Berdasarkan banyaknya faktor dari masing-masing variabel bebas yang dilibatkan 
dalam penelitian ini maka desain penelitian yang dipakai adalah desain faktorial 2 x 2. Desain 
faktorial merupakan suatu tindakan terhadap satu variabel atau lebih yang dimanipulasi secara 
simultan agar dapat mempelajari pengaruh yang diakibatkan adanya interraksi antara beberapa 
variabel (Sukardi:2007: 187). Dengan faktorisasi  2 x 2 yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah 2 faktor atau variabel yang terbagi atas 2 kategori, antara lain: 
a. Faktor Media pembelajaran (A) yang terdiri atas dua kategori 
1) Media Pembelajaran LCD Proyektor (A1) 
2) Media Pembelajaran OHP ( A 2 ) 
b. Faktor Minat Belajar (B) yang terdiri atas dua kategori: 
1. Minat tinggi (B1) 




Tabel 3.  Rancangan Penelitian 
       
             Variabel (B) 
Media pembelajaran (A) 
LCD Proyektor 
( A 1 ) 
OHP 
( A 2 ) 
Minat Belajar Tinggi (B1) ( A 1 B 1 ) ( A 2 B 1 ) 
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            (Sukardi, 2007:186) 
Keterangan : 
1. A  : Minat pembelajaran 
2. B  : Minat Belajar 
3. A 1  : Media Pembelajaran LCD Proyektor 
4. A 2  : Media Pembelajaran OHP 
5. B 1  : Minat Belajar tinggi 
6. B 2  : Minat Belajar rendah 
7. A 1 B 1 : Kelompok siswa yang mempunyai minat tinggi dengan   diberikan 
perlakuan menggunakan media pembelajaran LCD Proyektor 
8. A 1 B 2 : Kelompok siswa yang mempunyai minat rendah dengan   diberikan 
perlakuan menggunakan media pembelajaran LCD 
9. A 2 B 1 : Kelompok siswa yang mempunyai minat tinggi dengan   diberikan 
perlakuan menggunakan media pembelajaran  OHP 
10. A 2 B 2 : Kelompok siswa yang mempunyai minat rendah dengan   diberikan 
perlakuan menggunakan media pembelajaran  OHP. 
4.Definisi Operasional Variabel 
Definisi operasional variabel dalam penelitian adalah sebagai berikut: 
1. Media LCD Proyektor merupakan suatu istilah dalam media pendidikan yang berasal dari 
tiga kata yaitu Liquid Crytal display disingkat dengan LCD yang digabungkan dengan kata 
proyektor dan memiliki arti sebagai suatu alat untuk memproyeksikan gambar suatu benda. 
Sehingga pengertian LCD proyektor adalah suatu alat untuk memproyeksikan gambar suatu 
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hasil penampilan suatu zat pada kaca kristal. Media LCD proyektorbsebagai alat bantu 
dalam kegiatan pembelajaran mata pelajaran IPS dapat memberikan pengalaman lebih 
kongkrit kepada siswa, karena merupakan perpaduan antara media pendidikan yang berupa 
alat bantu pembelajaran komputer, materi pelajaran dan LCD proyektor.  
2. Media OHP merupakan suatu istilah dalam media pendidikan yang berasal dari tiga kata 
yaitu Audio Overhead Projektor disingkat OHP  suatu alat untuk memproyeksikan ganbar 
atau tulisan. Sehingga pengertian OHP adalah suatu alat untuk memproyeksikan gambar 
atau tulisan yang diperbesar dengan kaca kristal.   
3. Minat belajar IPS adalah aspek psikologis seseorang ( siswa ) yang menampakkan diri 
dalam beberapa gejala, seperti: Kecenderungan  hati yang tinggi (hasrat dengan indikator 
:konsentrasi persikapan terhadap masalah, kesungguhan, keteraturan belajar, 
kedisiplinanbelajar, perasaan suka/tidak suka, dengan indikator : perhatian, kreatifitas, 
ketertarikan, kecekatan, ketangguan, dan kecenderungan melakukan aktifitas dengan 
indikator ketertarikan, kesiapan, gairah, semangat dan kegemaran), selain aspek Psikologis 
menurut Winkel(1995: 221 ) minat belajar terdiri dari empat aspek yaitu 1) Kesadaran, 2). 
Perhatian, 3). Kemauan 4). Perasaan senang .untuk melakukan proses perubahan tingkah 
laku melalui berbagai kegiatan yang meliputi mencari pengetahuan dan pengalaman dalam 
mata pelajaran tertentu  
4. Hasil belajar IPS adalah hasil belajar siswa dalam mengikuti proses pembelajaran IPS pada 
tingkat SD klas VI yang diukur dari kemampuan siswa tersebut dalam menyelesaikan suatu 
permasalahan IPS . 
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Di dalam Encyclopedia of educational Evaluation (Suharsimi Arikunto,2006:130) 
tertulis, “ A population is a set ( or collection) of all alements prossesing one or more atribute 
of interest”, yang dimaksud dengan populasi adalah sekumpulan elemen yang terdapat pada 
wilayah penelitian. 
                  Populasi menurut Iqbal Hasan (2004 : 84) adalah totalitas dari semua obyek atau 
individu yang memiliki karakteristik tertentu, jelas dan lengkap yang akan diteliti (bahan 
penelitian). Obyek atau nilai disebut unit analisis atau elemen populasi. 
                    Menurut pendapat Burhan Bungin (2005 :99) populasi adalah merupakan 
keseluruhan (universum) dari obyek penelitian yang dapat berupa manusia, hewan, tumbuh-
tumbuhan, udara, gejala, nilai, peristiwa, sikap hidup dan sebagainya, sehingga obyek ini dapat 
menjadi data penelitian. 
   Populasi yang dipakai dalam penelitian ini adalah seluruh siswa Sekolah Dasar (SD) 
yang ada di Kecamatan Wonogiri yang berjumlah 7284 siswa. Jumlah sekolah dasar di 
Kecamatan Wonogiri adalah 54 SD dan tergabung dalam 6 gugus.   
2.Sampel dan Tehnik sampling 
                Sampel merupakan sebuah himpunan bagian dari sebuah populasi yang berisi sebagian 
dari elemen-elemen populasi ( Abdul Hakim, 2001: 10 ). Menurut Suharsimi Arikunto ( 2002 : 
109 ) sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti. Sementara itu, Djanvanto (1990 : 
43 ) berpendapat bahwa sampel adalah sebagian dari populasi yang karakteristiknya hendak 
diselidiki jumlah elemen-elemen dalam sampel lebih sedikit dari pada elemen populasinya. 
 Cara pengambilan sampel dilakukan dengan  Multi stage  cluster Random Sampling. 
Tehnik random sampling digunakan untuk memilih secara acak sekolah yang akan dijadikan 













































commit to user 
stage cluster sampling melibatkan seleksi kluster-kluster yang terpilih secara bertahab 
dimasukkan dalam sampel (Wiersma, 2000: 279 ). Yaitu dengan cara memilih sekolah, 
kemudian memilih kelas dan dilanjutkan memilih kelas tertentu.  Prosedur pengambilan 
sampelnya dengan undian secara acak baik dalam memilih gugus Mawar yang terdiri dari 10 
sekolah dasar, yaitu SDN I Pokoh Kidul, SDN 2 Pokoh Kidul, SDN 3 Pokoh Kidul, SDN I 
Wonoboyo, SDN 2 Wonoboyo, SDN 4 Wonoboyo, SDN I Bulusulur, SDN 2 Bulusulur, SDN I 
Purworejo, SDN 2 Purworejo. 
 Langkah selanjutnya memilih dua sekolah dasar dari sepuluh sekolah dasar tersebut yang 
akan dijadikan sampel penelitian. Berdasarkan undian dilakukan maka sebagian kelompok 
eksperimen adalah SD Negeri I Pokoh Kidul, sebagai kelompok kontrol adalah SD Negeri  IV 
Wonoboyo. Langkah terakhir pengundian kelas yang diperoleh kelas VI sebagai obyek 
penelitian. 
 
D. Prosedur Penelitian 
1.Tahap Persiapan Penelitian 
Pada saat mengadakan pertemuan dengan guru kedua sekolah yang menjadi obyek 
penelitian, peneliti menjelaskan langkah-langkah penerapan pembelajaran dengan media LCD 
proyektor serta memberikan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran. Selanjutnya penelitiakan 
melakukan pengamatan dalam pembelajaran, sehingga dapat lebih menyakinkan apakah kedua 
guru tersebut benar-benar melaksanakan pembelajaran dengan media LCD Proyektor dan 
menggunakan OHP  
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Pada tahap persiapan ini, guru mempersiapka segala sesuatu yang diperlukan dalam 
proses pembelajaran, kemudian guru menjelaskan langkah-langkah kegaiatan pembelajaran pada 
siswa. Rencana kegiatan pembelajaran dengan media LCD Proyektor  untuk materi IPS dan 
dengan OHP diwujudkan dalam bentuk Rencana Pembelajaran dengan format, meliputi: Standar 
Kompetensi, Kompetensi Dasar, Materi, Sumber dan media, Langkah-langkah pembelajaran, dan 
Evaluasi. 
3.Tahap pelaksanaan pembelajaran 
Tahap ini merupakan kegiatan pembelajaran dari materi yang telah disiapkan dengan 
pembelajaran media LCD Proyektor dan dengan media OHP  
4.Tahap pasca penelitian 
Tahap ini merupakan tahap akhir dari kegiatan penelitian. Setelah kedua kelompok 
siswa itu diberi perlakuan atau treatmen, selanjutnya diberi tes akhir. Tes ini bertujuan untuk 
membandingkan pengaruh perlakuan pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol akibat 
dari penguasaan standar kompetensi yang dipelajarinya. Dalam penelitian ini diupayakan 
memiliki kesamaan dalam hal: 
a. Materi pembelajaran yang berupa standar kompetensi atau kompetensi dasar dari 
pembelajaran IPS 
i. Penyampaian materi dilakukan dalam waktu yang sama, walaupun pada tempat 
atau sekolah yang berbeda. 
ii. Tes dilakukan dengan soal-soal yang bobot dan rumusannya sama. 
 
G. Tehnik Pengumpulan data 
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a. Tes 
Instrumen tes adalah alat yang digunakan dalam pengumpulan data, berupa suatu 
daftar pertanyaan atau butir-butir soal. Tes yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah tes 
obyektif yang disusun oleh peneliti berdasarkan rancangan pembelajaran dan kisi-kisi tes. 
Tes digunakan untuk mengetahui skor kemampuan siswa setelah mengikuti 
pembelajaran dengan menggunakan LCD Proyektor dan dengan menggunakan OHP. Untuk 
mengukur kemampuan siswa dalam penguasaan materi IPS dibuat tes uji coba instrumen beserta 
kisi-kisinya. Butir tes uji coba dalam penelitian ini terdiri dari 40 pertanyaan dengan pilihan 
jawaban untuk masing-masing butir. Jika benar mendapat skor 1dan jika jawaban salah 
mendapat skor 0, sehingga skor maksimal responden adalah 40 dan skor minimal 0 
Sebelum tes diberikan kepada kelompok eksperimen dan kontrol terlebih dahulu 
dilakukan uji validitas, indeks kesukaran, daya beda, dan reliabilitas tes hasil belajar IPS. 
Selanjutnya, dari hasil belajar IPS. Selanjutnya, dari hasil perhitungan uji validitas. Indeks 
kesukaran, daya beda, dan reliabilitas tes hasil belajar IPS. Disusun kembali kisi-kisi dan butir 
tes hasil belajar IPS . 
b. Angket 
Angket adalah salah satu instumen/ alat ukur untuk mengetahui keadan responden. 
Dalam penelitian ini angket digunakan untuk mengukur skor minat belajar IPS siswa. Pertanyaan 
yang digunakan untuk menyimpulkan data minat belajar disusun oleh peneliti berdasarkan kajian 
teori dalam rancangan indikator-indikator minat beserta kisi-kisinya. 
Pengukuran angket ini biasanya dilakukan dengan memberikan skala secara 
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oleh Sukardi (2007:145) menjelaskan bahwa, “Teknik membuat skala adalah cara mengubah 
fakta-fakta kualittif yang melekat pada obyek atau subyek penelitian menjadi urutan kuantitatif”. 
Untuk menghindari informasi yang tidak pasti maka peneliti memilih skala likert 
dengan skala 4, keempat skala disusun dengan runtutan untuk butir dengan nilai positif sebagai 
berikut: sangat setuju (SS) berbobot = 4, setuju (S)= 3, tidak setuju (TS) = 2, dan sangat tidak 
setuju (STS) = 1, sedangkan untuk butir bernilai negatif skala disusun sebagai berikut : sangat 
setuju  (SS) berbobot = 1, setuju (S) = 2, tidak setuju (TS) = 3, dan sangat tidak setuju (STS) = 4, 
Sebelum membuat uji coba butir angket minat belajar terlebih dahulu dibuat kisi-
kisinya(lihat lampiran  dan  halaman  ), kemudian butir angket tersebut di uji cobakan untuk 
mengetahui validitas dan reliabilitasnya. Selanjutnya, dari hasil perhitungan uji validitas dan 
reliabilitas angket minat belajar IPS, disusun kembali kisi-kisi dan butir angket minat belajar IPS 
yang baru. 
H. Uji Coba Instrumen 
Untuk memenuhi syarat validitas dan reliabilitas instrumen tes hasil belajar IPS dan 
angket minat belajar siswa dilakukan uji coba instrumen yang dilaksanakan di SDN 1 Pokoh 
Kidul Kecamatan Wonogiri, Kabupaten Wonogiri, uji coba ini dilakukan untuk mengukur 
keshahihan dan keajekan instrumen; sehingga kriteria instrumen yang baik dapat terpenuhi agar 
dapat digunakan sebagai alat ukur keberhasilan eksperimen pada peneliti ini.  
1. Uji coba instrumen hasil Belajar IPS 
a. Validitas Tes Hasil Belajar IPS 
Menurut Samsi Haryanto (2003:21), “Validitas adalah sebagai suatu ukuran 
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tujuan yang ingin dicari”. Dalam penelitian ini validitas penelitian diukur dengan dua 
cara yaitu:  
1). Validitas isi ( content validity) 
Sebuah tes dikatakan memiliki validitas isi apabila mengukur tujuan khusus 
tertentu yang sejajar dengan materi atau isi pelajaran yang diberikan (Suharsimi 
Arikunto, 2008: 67). Validitas isi dianalisis dalam bentuk kartu telaah validitas isi 
dan sebagai validator adalah guru . 
2). Valisitas butir soal 
Sebuah tes dikatakan memiliki validitas butir soal apabila butir-butir soal yang 
membangun tes tersebut mengukur setiap aspek berpikir seperti yang disebut dalam 
indikator. Analisis dilakukan dengan mengkorelasikan skor butir (1-40) dengan skor 
total. Skor butir dipandang sebagai nilai X dan skor total sebagai nilai Y. Analisis 
korelasi antara skor butir dengan skor total dilakukan dengan menggunakan rumus 
Product moment sebagai berikut:  
r xy = 






 (Arikunto, 1997:162) 
keterangan : 
r xy  = Koefisien korelasi 
N = Jumlah subyek penelitian 
S X    = Jumlah skor item soal 
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Soal tes dikatakan valid jika rxy < rtabel. Jika tidak memenuhi syarat tersebut,   maka 
soal tidak bisa digunakan untuk instrument penelitian. 
Angka hasil perhitungan korelasi point-biserial tersebut, yang dianggap valid 
adalah yang lebih besar atau sama dengan 0,30 hal ini sejalan dengan Saifudin Azwar 
( 1997 : 158 ) yang menyatakan bahwa koefisien validitas kurang 0,3 biasanya 
dianggap sebagai tidak memuaskan. 
b. Obyektifitas Tes Hasil Belajar IPS 
Untuk mengukur obyektivitas tes dilakukan dua analisis obyektivitas yaitu : 
analisis indeks kesukaran butir soal dan analisis daya beda butir soal. 
a.) Indek kesukaran Butir Soal 
       Indek kesukaran tes menunjukkan proposal seberapa sulit atau mudahnya 
tes yang diselenggarakan  (Djiwandono, 1996: 141). Taraf atau tingkat kesukaran 
soal dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut : 
                  B 
         P  =          ( Suharsimi Arikunto, 2008 : 208 ) 
                  JS 
Keterangan : 
P = Indeks kesukaran item tes uji instrumen 
B = Banyaknya siswa yang menjawab soal itu dengan benar 
JS = Jumlah siswa peserta tes 
Setelah mengetahui taraf kesulitan dari tiap sola langkah selanjutnya yaitu 
menemukan butir soal yang baik untuk digunakan. Soal yang baik untuk digunakan 
adalah soal dengan rentangan indeks kesukaran antara 0,20-0,80 seperti yang 
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b) Daya beda Butir Soal 
       Menurut Suharsimi Arikunto ( 2008 : 211 ) daya pembeda soal adalah 
kemampuan sesuatu soal untuk membedakan antara siswa yang pandai ( 
berkemampuan tinggi ) dan siswa yang bodoh (berkemampuan rendah). Angka yang 
menunjukkan besarnya daya pembeda disebut indeks diskriminasi (D). Untuk 
mengetahui indeks diskriminasi bagi testee kelompok kecil terlebih dahulu dilakukan 
pemilahan terhadap dua kelompok yang telah disebutkan yaitu kelompok 
berkemampuan tinggi dan kelompok yang berkemampuan rendah. Pada uji coba 
instrumen penelitian ini terdapat 30 responden, dari jumlah tersebut dapat dibagi 
menjadi 15 responden sebagai kelompok siswa berkemampuan tinggi dan 15 siswa 
responden lainnya tergolong ke dalam siswa berkemampuan rendaah. Untuk 
menghitung daya pembeda soal atau indeks daya diskriminasi item dapat digunakan 







D    =   indeks daya diskriminasi item tes uji instrumen 
BA = banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal ini    dengan benar 
BB  = banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal ini dengan benar 
J A   =  banyaknya peserta kelompok atas 
J B =  banyaknya peserta kelompok bawah 
          B A           BB                    
D =              -       
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           Untuk menetukan butir soal yang baik digunakan dari segi daya pembeda, 
peneliti mengacu kepada pendapat Suharsimi Arikunto ( 1999: 210 ) yang 
menyebutkan dalam bukunya”Dasar-dasar evaluasi Pendidikan”. Bahwa soal-soal 
yang baik untuk digunakan adalah soal yang memiliki indeks daya pembeda sedang, 
yaitu butir soal dengan rentangan indeks daya pembeda di atas 0,20. 
c. Reliabilitas 
              Samsi Haryanto ( 2003 : 20 ) menyatakan bahwa, “Reliabilitas adalah keajegan 
atau konsistensi skor yang diperoleh dari suatu pengukuran terhadap subyek yang sama 
pada waktu yang berbeda atau dengan  caralain”. Reliabilitas dilakukan untuk 
mengetahui sejauh mana instrumen yang digunakan sebagai pengumpulan data dapat 
diandalkan. Dalam penelitian ini estimasi reliabilitas alat menggunakan pendekatan 
konsisten internal. Estimasi reliabilitas dengan menggunakan konsisten internal 
didasarkan pada data dari sekali pengenaan satu bentuk alat ukur pada kelompok 
subyek. Komputasi koofisien reliabilitas dilakukan dengan menggunakan rumus alpha 
hal ini disebabkan karena butir item memiliki indeks kesukaran sedang ( Samsi 
haryanto, 2003 : 20 ). Secara manual rumus  alpha Cronbach adalah : 
2¸ ¸ = ൤݇−݇ 1൨ቈ1 − Σ	ߜ௕ଶߜƫଶ቉ 
Keterangan : 
r 11 : Releabilitas Instrumen ( Koefisien alpha ). 
k : Banyaknya butir soal. 
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  st2 : Varians total. 
Sebuah tes dapat menjadi reliabel apabila ia memiliki angka reliabilitas mendekati 1, 
Semakin besar angka reliabilitas maka semakin tes tersebut reliabel atau dapat 
diandalkan sebagai instrumen tes 
2.Uji coba instrumen Angket Minat Belajar 
a. Validitas 
 Instrumen angket minat terdiri dari 40 soal. Sedangkan cara untuk mengujinya adalah 
dengan menggunakan rumus Produc Moment yang dikutip oleh Suharsimi Arikunto 
(1997:162) dengan rumus sebagai berikut : 
  r xy = 






 (Arikunto, 1997:162) 
keterangan : 
r xy  = Koefisien korelasi 
N = Jumlah subyek penelitian 
S X    = Jumlah skor item soal 
S Y = Jumlah skor total 
Soal tes dikatakan valid jika rxy < rtabel. Jika tidak memenuhi syarat tersebut, maka 
soal tidak bisa digunakan untuk instrument penelitian. 
Sebuah butir angket yang valid adalah butir angket yang memiliki koefisien atau r 
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Untuk menghitung tingkat reliabilitas angket minat belajar menggunakan rumus 
alpha Cronbach. Uji ini dipilih karena butir soal angket berupa soal uraian berskala 1-4. 
Hal ini sesuai dengan pendapat Suharsimi Arikunto (2008:109) yang menyebutkan bahwa 
untuk memulai soal berbentuk uraian diperlukan adanya gradualisasi penilaian (jumlah 
skor pada tiap item tidak sama, dalam hal ini skor bisa berupa angka 1, 2, 3, dan 4). 
Adanya rumus  adalah sebagai berikut : 
2¸ ¸ = ൤݇−݇ 1൨ቈ1 − Σ	ߜ௕ଶߜƫଶ቉ 
Keterangan : 
r 11 : Releabilitas Instrumen ( Koefisien alpha ). 
k : Banyaknya butir soal. 
Ssb2 : Jumlah varians butir. 
  st2 : Varians total. 
bila ia memiliki angka reliabilitas mendekati 1. Semakin besar angka reliabelitas maka 
semakin tes tersebut reliabel atau dapat diandalkan sebagai instrumen tes. Dalam hal ini tes 
yang reliabel adalah tes yang memiliki angka reliabelitas > 0,70. 
   3, Laporan Hasil Uji Coba Instrumen penelitian 
Untuk komputasi dalam analisis data hasil uji coba instrumen menggunakan alat 
bantu komputer dengan program Microsof Excel  













































commit to user 
Setelah dilaksanakan uji coba instrumen tes hasil belajar IPS diperoleh skor   yang dapat 
dilihat pada lampiran 1  halaman 118-147   , dari skor tersebut kemudian dianalisa 
dandiperoleh hasil sebagai berikut: 
1) Validitas tes 
Validitas tes terdiri dari validitas butir dan validitas isi. Validitas butir tes diuji 
dengan rumus korelasi biserial terhadap 45 butir soal tes. Hasil perhitungan uji 
validitas tes hasil belajar IPS sebanyak 45 butir pertanyaan, diketahui terdapat 40 
butir yang valid karena r hitung > 0,361. Untuk butir tidak valid karena r hitung < 
0,361.tidak digunakan alat ukur atau dibuang. Butir –butir tes yang tidak valid ada 5 
item, butir-butir tersebut adalah nomor 7, 24, 29, 32, 36 ( lihat lampiran 1 halaman 
118-124 ) 
2) Reliabilitas tes 
Dari butir-butir soal yang valid sejumlah 40 item kemudian diuji reliabilitasnya 
dengan menggunakan rumus alpha diperoleh koofisien korelasi sebeasr 0,897 ( lihat 
lampiran 1  halaman 126 ) 
b. Angket Minat belajar IPS 
    Setelah instumen angket minat belajar IPS diujicobakan menghasilkan skor yang 
dapat dilihat pada lampiran    halaman    dari skor tersebut kemudian dilakukan uji 
validitas dan reliabilitas dengan hasil sebagai berikut : 
1). Validitas butir angket minat belajar IPS 
Hasil uji validitas angket minat dari jumlah butir sebanyak 40 butir menunjukkan 
semua valid . Nilai r hitung > r tabel atau  0,747 > 0.361 ( lihat lampiran 2.4 
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2). Hasi Uji reliabilitas  
Uji reliabilitas menggunakan rumus Alpha , dari 40 butir pertanyaan diperoleh 
koofisian r 11  = 0,950 ≥0,70 hasil perhitungan dapat dilihat pada lampira 2 halaman 
154 ) 
 
                      I. Teknik Analisa Data 
Tenik analisis data dilakukan dengan dua tahapan. Tahap pertama yaitu menghitung 
uji prasyarat analisis data dan tahapan yang kedua yaitu uji hipotesis. 
2. Uji Prasyarat Analisis 
Untuk melakukan uji hipotesis dengan rancangan faktorial 2x2 dengan tehnik analisis 
varian dua jalan, perlu dilakukan uji prasyaratnya, yaitu skor atau data yang akan diuji rerata 
skornya haruslah memiliki distribusi normal, berasal dari sampel yang homogen, serta adanya 
saling independensi. Pada penelitian ini, uji prasyarat yang dilakukan adalah uji normalitas data 
dan uji homogenitas data. 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk menguji data, apakah data memiliki sebaran normal 
atau tidak. Normalitas tidak lagi sebagai sesuatu yang diasumsikan akan tetapi sudah menjadi 
sesuatu yang dipersyarakan dalam melakukan sebuah uji statistik mengenai beda rataan ( 
Budiyono,2004:169) 
Uji normalitas data hasil belajar IPS yang diberi perlakuan Pembelajaran dengan 
Media LCD Proyektor dan OHP dilakukan dengan menggunakan uji chi kuadrat Komputasi 
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                 Kriteria pengujian digunakan pada taraf signifikansi 5%, yang berarti jika angka 
probabilitas > 0,005 maka H  diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa data memiliki 
distribusi yang normal. 
ଶ߯= ෍ ሺܨƼ− ܨℎሻଶܨℎ  
b.Uji Homogenitas 
Uji homogenitas merupakan sebuah pengujian yang dilakukan untuk mengetahui 
apakah ada kesamaan varian-varian dari sejumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ( 
Budiyono, 2004:175). Untuk menguji apakah antara dua kelompok yang diuji yaitu kelompok 
eksperimen dengan perlakuan pembelajaran menggunakan LCD proyektor dan kelompok kontrol 
dengan perlakuan pembelajaran OHP homogen atau tidak, dilakukan dengan Penghitungan uji 
kesetaraan (kesejajaran) menggunakan uji homogenitas sampel. Perhitungan dengan 
menggunakan rumus: 





∞ଶ  = varian terbesar 
∞ଶ  = varian terkecil ( Sudjana, 2002:250) 
Kriteria digunakan pada taraf signifikansi 5%, yang berarti jaika angka probabilitas > 
0,05 maka H  diterima, artinya sampel memiliki kesamaan varian atau bisa dikatakan homogen. 
Setelah dilakukan pengujian prasyarat hipotesis, maka dilanjutkan dengan 
penganalisaan data untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran  LCD 
proyektor dan OHP terhadap kompetensi dasar IPS pada minat belajar  menggunakan tehnik 
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2. Pengujian Hipotesis  
Uji normalitas dan uji homogenitas merupakan langkah awal sebelum dilakukan uji 
hipotesis. Maka langkah selanjutnya adalah melakukan uji hipotesis, Untuk mengetahui 
pengaruh penggunaan media pembelajaran LCD dan OHP yang ditinjau dari minat belajar siswa, 
dilakukan dengan Uji nanlisis Varians ( ANAVA ) dua jalur pada taraf signifikansi  (α) = 5%. 
AnalisisnVarians ( Analysis of Variance ) merupakan sebuah tehnik inferensial yang digunakan 
untuk menguji perbedaan rata-rata nilai ( Suharsimi Arikunto,2007 :401 ) 
Analisis varian tersebut diolah dengan menggunakan bantuan komputer program s Microsoft 
Exsell Selanjutnya untuk membandingkan pasangan rata-rata perlakuan digunakan uji scheefe 
dengan program yang sama yaitu Microsoft Exsell Untuk membuktikan perlakuan mana yang 
paling besar pengaruhnya terhadap hasil belajar IPS yang dicapai oleh siswa. Hipotesa statistik 
yang  diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :                                                                         
Tabel 5 : Rangkuman Anava  dua jalan 
Sumber JK dk RK Fobs Ftabel 
Media 
Pembelajaran (A) 
JkA P-1 RkA F < a atau >a 
Minat Belajar (B) JkB Q-1 RkB F < a atau >a 
Interaksi (AB) Jk AB (P-1)(Q-1) RkAB F < a atau >a 
Galat Jk G N-pq RkG   
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Pengujian hipotesis digunakan langkah-langkah sebagai berikut: 
1. Menghitung jumlah kuadrat devisiasi (JK) 
a. Jumlah kuadrat Total ( JKT) 
JKT= ∑X²- (∑X)²                        N 
b. Jumlah kuadrat antar kelompok 
JkaK = (∑X1)²   + (∑X2)²   + (∑X3)²   + (∑X1)²   + (∑X)²                          n1                
 n2      n3            n4                  N 
c. Jumlah kuadrat dalam kelompok ( JKd) 
JKd = JKT-JKAK 
d. Jumlah kuadrat antar kolom.  
JKA== (∑XA1)²   + (∑XA2)²   +  (∑X)²                        nA1                
nA2             N 
e. Jumlah kuadrat antar Baris ( JKB) 
JKB =(∑XB1)²   + (∑XB2)²   +  (∑X)²                    nB1                
nB2          N 
f. Jumlah kuadrat interaksi ( JK int AB ) 
JK int AB= JkaK –(JKA+JKB) 
2. Menetukan jumlah derajad kebebasab (dk) 
a. Derajad kebebasan untuk media pembelajaran 
(dkA)=m-1 













































commit to user 
(dkB)=m-1 
c. Derajad kebebasan untuk interaksi AB 
(dkAB)= dkAxdkB 
d. Derajad kebebasan untuk dalam kelompok 
Dkd = ∑m(n-1) 
3. Mencari varian dalam kelompok (MK) 
a. MK untuk media pembelajaran(MKA) 
MKA=JKA        dkA 
b. MK untuk minatbelajar terhadap IPS (MKB) 
MKB= JKB        dkB 
c. MK untuk interaksi AB (MKAB) 
MKA=JKAB                                                                                     dkAB 
d. Varian dalam kelompok (MKd) 
MKd=JKd                                                                                                Dkd 
Menghitung nilai Fo masing-masing varian 
1.Fo untuk media pembelajaran  (FoA) 
   FoA=MKA                     
Mkd 
2.Fo untuk minat belajar IPS (FoB ) 
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3.Untuk interaksi AB (FoAB) 
     FoAB=MKAB                       
Mkd 
Kriteria pengujian Ho jika Fo<F tabel tolak Ho jika Fo > Ft selanjutnya dilanjutkan 
dengan menggunakan uji Tukey untuk mengetahui perlakuan terbaik. Rumus yang 
digunakan sebagai berikut : 
Q=X1-X2                                                                                                  √Mkdin 
Keterangan : തܺ   = Rata-rata 
N  = jumlah sampel 
MKd = varian dalam kelompok 
4. Hipotesa statistik 
a. Hipotesis       1        H0	: µ A 1 = µ A 2 
                                     H 1 : µ A 1   ≠ µ A2  
b. Hipotesis       2        H0	: µ B1 = µ B 2 
                                     H 1 : µ B1   ≠ µ B2   
c. Hipotesis      3      H0	:  A  X  B =  
                                    H 1 : A  X  B ≠  
Keterangan : 
µ A 1 = Penggunaan LCD Proyektor 
µ A 2 = Penggunaan OHP 
µ B1 = Minat Belajar Tinggi 
  µ B 2 = Minat Belajar Rendah 
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Pada bab IV ini dibahas mengenai deskripsi data penelitian, pengujian hipotesis 
penelitian dan pembahasan hasil analisis data. 
 
A. Deskripsi Data 
Data hasil penelitian yang diperoleh dari populasi siswa, dengan jumlah sample sebesar 
60 siswa, dijadikan responden penelitian disajikan dalam bentuk deskripsi data semua sel yang 
terlibat pada tabel di bawah ini, meliputi data :( 1)Prestasi belajar IPS dengan Media 
Pembelajaran LCD,(2) Prestasi belajar IPS dengan Media pembelajaran OHP,(3) Prestasi belajar 
IPS bagi  siswa dengan Minat belajar Tinggi,(4) Prestasi belajar IPS bagi  siswa dengan Minat 
belajar Rendah,(5) Prestasi belajar IPS bagi  siswa dengan Media LCD Minat belajar Tinggi, (6) 
Prestasi belajar IPS bagi  siswa dengan Media LCD Minat belajar rendah,(7) Prestasi belajar IPS 
bagi  siswa dengan Media OHP Minat belajar Tinggi,(8) Prestasi belajar IPS bagi  siswa dengan 
Media OHP Minat belajar Rendah,   
SD Negeri Pokoh Kidul sebanyak 30 siswa sebagai kelompok eksperimen, SD Negeri 4 
Wonoboyo sebanyak 30 siswa sebagai kelompok control, SD Negeri I Wonoboyo sebanyak 30 
siswa sebagai kelompok uji coba instrument. Sebelum data diolah menggunakan analisis dua 
jalan dibawah ini penulis jabarkan deskripsi data masing-masing sel sebagai berikut: 
 
Ringkasan tabel amatan rataan dan jumlah kuadrat deviasi dari media LCD dan OHP 
adalah sebagai berikut: 
Tabel. 5 
Data Amatan, Rataan dan Jumlah Kuadrat Deviasi 
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LCD OHP ( തܺ ) 
Tinggi 
N 27 14 41 
ΣX 2137,5 1002,5 3140 തܺ 79,17 71,61 76,589 
ΣX2 174168,75 72206,25 246375 
SD 13,80 5,68 12,14 
Rendah 
N 3 16 19 
ΣX 130 737,5 867,5 തܺ 43,33 46,09 45,654 
ΣX2 5662,5 34631,25 40293,75 
SD 3,82 6,52 6,17 
Total 
N 30 30 60 
ΣX 2267,5 1740 4007,5 തܺ 75,58 58 66,79 
ΣX2 179831,25 106837,5 286668,75 
SD 17,07 14,28 17,95 
 
 
1. Data Minat Belajar Siswa 
Dari data penelitian dapat dilihat bahwa dari kelompok media LCD dan OHP dapat 
dibelah menjadi minat tinggi dan rendah. Dapat dijelaskan pada tabel berikut ini: 
Tabel. 6 
Minat Belajar Siswa 
Minat Media Pembelajaran LCD Media Pembelajaran OHP 
Belajar Frekuensi Persentase (%) Frekuensi Persentase (%) 
Tinggi 27 90 14 46,67 
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Jumlah 30 100 30 100 
 
2. Deskripsi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial Dengan  Media 
LCD  
Dari data penelitian dapat dilihat bahwa N (Jumlah responden) = 30 siswa, nilai 
tertinggi= 97,5 dan nilai terendah = 40, mean (X) = 75,58, median = 77,5 dan standar deviasi = 
17,07. Hasil tersebut diperinci dalam tabel dan diagram dibawah ini: 			ܰ= 		30 
Σ	ܺ= 		2267,5 
Σ	 ଶܺ= 		179831,25 
 
a. Rata-rata ( തܺ) 
			 തܺ= Σ	ܺܰ		 
			 തܺ= 2267,530 		 			 തܺ= 		75,58 
b. Varian (S2) 














































commit to user 
c. Distribusi frekuensi 
Jumlah kelas = 1 + 3,3 Log N 
 = 1 + 3,3 Log 30 
 = 1 + 4,87 
 = 5,87 (jumlah kelas 6) 
 
Nilai tertinggi  = 97,5 
Nilai terendah = 40 
Panjang Interval    = 
97,5 – 40  
       6 
   =    9,58 (dibulatkan 10) 
 
Tabel. 7 
Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPS dengan 
Media Pembelajaran LCD 
Interval Frekuensi absolut % 
40 – 49 2 6,67 
50 – 59 1 3,33 
60 – 69 7 23,33 
70 – 79 5 16,67 
80 – 89 10 33,33 
90 – 99 5 16,67 






























































Gambar 3. Histogram Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran 
IPS dengan Media Pembelajaran LCD 
3. Deskripsi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial Dengan  
Media OHP  
Dari data penelitian dapat dilihat bahwa N (Jumlah responden) = 30 siswa, nilai 
tertinggi= 80 dan nilai terendah = 35, mean (X) = 58 dan standar deviasi = 14,28, median= 55.  			ܰ= 		30 
Σ	ܺ= 		1740 
Σ	 ଶܺ= 		106837,5 
a. Rata-rata ( തܺ) 
		 തܺ= Σ	ܺܰ		 
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b. Varian (S2) 
		 ଶܵ= Σ	( −ܺ തܺ)ଶܰ− 1 		 		 ଶܵ= 204,05 			 	ܵ = 		14,28 
c. Distribusi frekuensi 
Jumlah kelas = 1 + 3,3 Log N 
 = 1 + 3,3 Log 30 
 
= 1 + 4,87 
 = 5,87 (jumlah kelas 6) 
 
Nilai terendah = 35 
Nilai tertinggi = 80 
Panjang Interval    = 
80 - 35 
       6 
        =     7,5  ( dibulatkan 8 ) 
 
Tabel. 8 
Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPS dengan 
Media Pembelajaran OHP  
 
Interval Frekuensi absolut % 
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43 – 50 8 26,67 
51 – 58 3 10 
59– 66 2 6,67 
67 – 74 8 26,67 
75 – 82 4 13,33 
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Gambar 4. Histogram Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran 
IPS dengan Media Pembelajaran OHP  
 
4. Deskripsi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial Dengan  
Minat Tinggi 
Dari data penelitian dapat dilihat bahwa N (Jumlah responden) = 41 siswa, nilai 
tertinggi= 97,5 dan nilai terendah = 47,5, mean (X) = 76,59, median = 75 dan standar deviasi = 
12,14. Hasil tersebut diperinci dalam tabel dan diagram dibawah ini: 			ܰ= 		41 
Σ	ܺ= 		3140 
Σ	 ଶܺ= 		246375 
a. Rata-rata ( തܺ) 
			 തܺ= Σ	ܺܰ		 
			 തܺ= 314041 		 			 തܺ= 		76,59 
b. Varian (S2) 
		 ଶܵ= Σ	( −ܺ തܺ)ଶܰ− 1 		 		 ଶܵ= 147,72		 			 	ܵ = 		12,14 
c. Distribusi frekuensi 
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 = 1 + 3,3 Log 41 
 = 1 + 5,32 
 = 6,32 (jumlah kelas 7) 
Nilai tertinggi  = 97,5 
Nilai terendah = 47,5 
Panjang Interval    = 
97,5 – 47,5  
      7 
   =    7,14 (dibulatkan 8) 
Tabel. 9 
Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPS dengan 
Minat Tinggi 
Interval Frekuensi absolut % 
47 – 54 2 6,67 
55 – 62 3 10,00 
63 – 70 8 26,67 
71 – 78 11 36,67 
79 – 86 8 26,67 
87 – 94 5 16,67 
95 – 100 4 13,33 



































































Gambar 5. Histogram Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran 
IPS dengan Minat Tinggi  
Deskripsi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial Dengan  Minat 
Rendah 
Dari data penelitian dapat dilihat bahwa N (Jumlah responden) = 19 siswa, nilai 
tertinggi= 55 dan nilai terendah = 35, mean (X) = 45,66, median = 47,5 dan standar deviasi = 
6,17. Hasil tersebut diperinci dalam tabel dan diagram dibawah ini: 
 			ܰ= 		19 
Σ	ܺ= 		867,5 
Σ	 ଶܺ= 		40293,75 
a. Rata-rata ( തܺ) 
			 തܺ= Σ	ܺܰ		 
			 തܺ= 867,519 		 			 തܺ= 		45,66 
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		 ଶܵ= Σ	( −ܺ തܺ)ଶܰ− 1 		 		 ଶܵ= 38,08		 			 	ܵ = 		6,17 
 
 
c. Distribusi frekuensi 
Jumlah kelas = 1 + 3,3 Log N 
 = 1 + 3,3 Log 19 
 = 1 + 4,22 
 = 5,22 (jumlah kelas 6) 
 
Nilai tertinggi  = 55 
Nilai terendah = 35 
Panjang Interval    = 
55 – 35  
       6 
   =    3,33(dibulatkan 4) 
 
Tabel. 10 
Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPS dengan 
Minat Rendah 
Interval Frekuensi absolut % 
35 – 38 3 10,00 
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43 – 46 2 6,67 
47 – 50 7 23,33 
51 – 54 1 3,33 
55 – 58 2 6,67 
















Gambar 6. Histogram Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran 
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5. Deskripsi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial Dengan  Media 
LCD Minat Tinggi 
Dari data penelitian dapat dilihat bahwa N (Jumlah responden) = 27 siswa, nilai 
tertinggi= 97,5 dan nilai terendah = 47,5, mean (X) = 79,17, median = 80 dan standar deviasi = 
13,8. Hasil tersebut diperinci dalam tabel dan diagram dibawah ini: 			ܰ= 		27 
Σ	ܺ= 		2137,5 
Σ	 ଶܺ= 		174168,75 
a. Rata-rata ( തܺ) 
			 തܺ= Σ	ܺܰ		 
			 തܺ= 2137,527 		 			 തܺ= 		79,17 
b. Varian (S2) 
		 ଶܵ= Σ	( −ܺ തܺ)ଶܰ− 1 		 		 ଶܵ= 190,38		 			 	ܵ = 		13,8 
c. Distribusi frekuensi 
Jumlah kelas = 1 + 3,3 Log N 
 = 1 + 3,3 Log 27 
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 = 5,72 (jumlah kelas 6) 
 
Nilai tertinggi  = 97,5 
Nilai terendah = 47,5 
Panjang Interval    = 
97,5 – 47,5  
       6 
   =    8,33(dibulatkan 9) 
 
Tabel. 11 
Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPS dengan 
Media Pembelajaran LCD yang memiliki minat tinggi 
Interval Frekuensi absolut % 
47 – 55 2 7,41 
56 – 64 2 7,41 
65 – 73 3 11,11 
74 – 82 8 29,63 
83 – 91 5 18,52 
92 – 100 7 25,93 







































































Gambar 7. Histogram Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran 
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6. Deskripsi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial Dengan  
Media LCD Minat Rendah 
Dari data penelitian dapat dilihat bahwa N (Jumlah responden) = 3 siswa, nilai tertinggi 
= 47,5 dan nilai terendah = 40, mean (X) = 43,33, dan standar deviasi = 3,82, median = 42,5. 
Hasil tersebut diperinci dalam table dan digram dibawah ini: 
 			ܰ= 		3 
Σ	ܺ= 		130 
Σ	 ଶܺ= 		5662,5 
 
a. Rata-rata ( തܺ) 
		 തܺ= Σ	ܺܰ		 
			 തܺ= 2137,527 		 			 തܺ= 		43,33 
b. Varian (S2) 
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c. Distribusi frekuensi 
Jumlah kelas = 1 + 3,3 Log N 
 = 1 + 3,3 Log 3 
 = 1 + 1,57 
 = 2,57 (jumlah kelas 3 ) 
Nilai terendah = 40,00 
Nilai tertinggi = 47,50 
Panjang Interval    = 
47,50 – 40,00 
       3 
  
 =    2,5 (dibulatkan 3) 
 
Tabel. 12 
Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPS dengan 
Media Pembelajaran LCD yang memiliki minat rendah 
 
Interval Frekuensi absolut % 
40 – 42 2 6,67 
43 – 45 0 0 
46 – 48 1 33,33 

























































Gambar 8. Histogram Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran 
IPS dengan Media Pembelajaran LCD yang memiliki minat rendah 
 
7. Deskripsi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial Dengan  
Media OHP Minat Tinggi 
Dari data penelitian dapat dilihat bahwa N (Jumlah responden) = 14 siswa, nilai 
tertinggi= 80 dan nilai terendah = 60, mean (X) = 71,61 dan standar deviasi = 5,68 median= 
71,25.  			ܰ= 		14 
Σ	ܺ= 		1002,5 
Σ	 ଶܺ= 		72206,25 
a. Rata-rata ( തܺ) 
		 തܺ= Σ	ܺܰ		 
42,5 
4 
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			 തܺ= 1002,514 		 			 തܺ= 		71,61 
 
b. Varian (S2) 
		 ଶܵ= Σ	( −ܺ തܺ)ଶܰ− 1 		 		 ଶܵ= 32,31 			 	ܵ = 		5,68 
 
c. Distribusi frekuensi 
Jumlah kelas = 1 + 3,3 Log N 
 = 1 + 3,3 Log 14 
 = 1 + 3,78 
 = 4,78 (jumlah kelas 5) 
 
Nilai terendah = 60 
Nilai tertinggi = 80 
 
Panjang Interval    = 
80 - 60 
       5 
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Tabel 13. 
Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPS dengan 
Media Pembelajaran OHP yang memiliki minat tinggi 
Interval Frekuensi absolut % 
60 – 64 2 14,29 
65 – 69 0 0 
70 – 74 8 57,14 
75– 79 2 14,29 
80 – 85 2 14,29 












Gambar 9. Histogram Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran 
IPS dengan Media Pembelajaran OHP yang memiliki minat tinggi 
8. Deskripsi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial Dengan  
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Dari data penelitian dapat dilihat bahwa N (Jumlah responden) = 16 siswa, nilai 
tertinggi= 55 dan nilai terendah = 35, mean (X) = 46,09 dan standar deviasi = 6,52 median= 
47,5. Hasil tersebut diperinci dalam table dan digram dibawah ini: 			ܰ= 		16 
Σ	ܺ= 		737,5 
Σ	 ଶܺ= 		34631,25 
a. Rata-rata ( തܺ) 
		 തܺ= Σ	ܺܰ		 
			 തܺ= 737,516 		 			 തܺ= 		46,09 
b. Varian (S2) 
		 ଶܵ= Σ	( −ܺ തܺ)ଶܰ− 1 		 		 ଶܵ= 42,47 			 	ܵ = 		6,52 
c. Distribusi frekuensi 
Jumlah kelas = 1 + 3,3 Log N 
 = 1 + 3,3 Log 16 
 = 1 + 3,97 
 = 4,97 (jumlah kelas 5) 
Nilai terendah = 35 
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Panjang Interval    = 
55 - 35 
      5 
  
 =    4 (4 atau 5) 
 
Tabel. 14 
Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPS dengan 
Media Pembelajaran OHP yang memiliki minat rendah 
 
Interval Frekuensi absolut % 
35 – 39 3 18,75 
40 – 44 2 12,5 
45 – 49 4 25 
50 – 54 5 31,25 
55 – 59 2 12,5 
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Gambar 10. Histogram Distribusi Frekuensi Data Penguasaan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran 




B. Pengujian Prasarat Analisis 
Penelitian ini adalah penelitian dengan metode eksperimen dengan analisis yang 
digunakan adalah analisis variansi dua jalan. Uji prasayarat yang digunakan adalah uji normalitas 
menggunakan Chi Kuadrat pada taraf signifikansi 0,05 dan uji homogenitas variansi dengan uji 
F. hasil uji prasyarat dalam uji analisis ini adalah sebagai berikut: 
 
1. Uji Normalitas 
Uji Normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data terdistribusi normal dan baik. 
Uji Normalitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan Chi-Kuadrat pada 
taraf signifikan (∞) : 0,05 dapat dihitung dengan menggunakan rumus : 
ଶ߯= ෍ ሺܨƼ− ܨℎሻଶܨℎ 				 
 ଶ߯= ሺ2 − 0,759ሻଶ0,759 		+ 	ሺ1 − 2,667ሻଶ2,667 + 	… … + ሺ5 − 3,723ሻଶ3,723  
 ଶ߯= 	2,0291 + 1,0420	 + 	0,1645 + 2,2699 + 1,3406 + 0,4380				 
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2. Uji Homogenitas 
Untuk mengetahui homogenitas varian populasi dalam penelitian ini dilakukan 
pengujian dengan menerapkan teknik uji Varian ( F ). Dari data yang berupa skor tes Penguasaan 
Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial dengan  Media LCD dan OHP dilakukan pengujian 
data : a) Prestasi belajar Ilmu Pengetahuan Sosial pada kelompok siswa yang mempunyai minat 
tinggi dengan Media LCD, b) a) Prestasi belajar Ilmu Pengetahuan Sosial pada kelompok siswa 
yang mempunyai minat rendah dengan Media LCD, c) Prestasi belajar Ilmu Pengetahuan Sosial 
pada kelompok siswa yang mempunyai minat tinggi dengan Media OHP, d) a) Prestasi belajar 
Ilmu Pengetahuan Sosial pada kelompok siswa yang mempunyai minat rendah dengan Media 
OHP. Pengujian dilakukan pada taraf signifikan ∞ = 0,05. 
Penghitungan uji kesetaraan (kesejajaran) menggunakan uji homogenitas sampel. 





∞ଶ  = varian terbesar 
∞ଶ  = varian terkecil ( Sudjana, 2002:250) 
Kriteria pengujian pada taraf signifikan 5% yang berarti jika Fhitung < Ftabel maka sampel berasal 
dari populasi yang homogen. Hasil perhitungan dibandingkan dengan harga kritik F(n1 – 1, n2 – 
1), 
Dari hasil perhitungan dengan tabel harga distribusi F pada taraf signifikan 5%, Ftabel = 1,858 dan 
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Maka diperoleh  Fhitung  <  Ftabel  maka dapat disimpulkan bahwa sampel tersebut berasal dari 
populasi yang bersifat homogen.Perhitungan dapat dilihat pada lampiran 1 halaman 109 
Tabel 15 Uji Homogenitas 
Analisis Fhitung Ftabel Keterangan 
Varians 1,23878 1,23878 Homogen 
 
 
C. Pengujian Hipotesis 
Uji hipotesis digunakan Analisis Varian (ANAVA) dua jalan dengan frekuensi sel tak 
sama. Pengujian Anava dilakukan untuk membuktikan kebenaran hipotesis yang telah diajukan. 
Hipotesis yang diajukan antara lain : 1) Terdapat perbedaan pengaruh penggunaan media ( OHP, 
LCD ) terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS, 2) Terdapat perbedaan 
pengaruh minat belajar antara siswa yang memiliki minat belajar tinggi dan minat belajar rendah 
terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS, 3) Terdapat interaksi pengaruh antara 
penggunaan media ( OHP, LCD ) dan minat belajar terhadap penguasaan kompetensi dasar mata 
pelajaran IPS. 
Pengujian hipotesis dilakukan dengan menganalisa data hasil tes prestasi belajar Ilmu 
Pengetahuan Sosial. Dari data prestasi belajar Ilmu Pengetahuan Sosial, setelah dilakukan 
perhitungan diperoleh hasil sebagai berikut : 
Tabel  16. 
 Rataan masing-masing dari Data Hasil Penelitian 
 
Media Pembelajaran 

























































Rendah 43,33 46,09 45,654 (b2) 
 







Rangkuman Hasil perhitungan Teknik Analisa varian dua jalan pada taraf signifikan 
∞ = 0,05 
Sumber JK dk RK Fobs Ftabel 
Media 
Pembelajaran (A) 
4637,61 1 4637,61 44,56 4,00 
Minat Belajar (B) 12418,67 1 12418,67 119,32 4,00 
Interaksi (AB) 4091,5 1 4091,5 39,31 4,00 
Galat 6036,36 58 104,08   
Total 19001,14 59    
 
Keterangan : 
A : Pendekatan Pembelajaran 
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JK : Jumlah Kuadrat 
RK : Rata-rata kuadrat 
Fobs : Harga varian hasil hitung 
Ftabel : Harga varian pada tabel 
dk : derajat kebebasan 
1. Perbedaan Pengaruh Penggunaan Media LCD dengan Media OHP terhadap Prestasi 
Belajar Ilmu Pengetahuan Sosial. 
Dari data tersebut dapat menunjukkan bahwa Fhitung = 44,56  >  Ftabel = 4,00 dengan  derajat 
kebebasan 1 : 58 dan taraf signifikan ∞ = 0.05, dengan demikian Ho ditolak dan H1 diterima. Ini berarti 
terdapat perbedaan pengaruh terhadap penggunaan media LCD dengan media OHP terhadap 
minat belajar Ilmu Pengetahuan Sosial.  Apabila melihat rata-rata hitung prestasi belajar 
menunjukkan bahwa rata-rata hitung penggunaan media LCD sebesar 75,58 lebih besar daripada 
rata-rata hitung dengan media OHP sebesar 58,00. Hal ini dapat diambil kesimpulan secara 
umum penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran Ilmu Pendidikan Sosial yang dicapai siswa 
dengan menggunakan media pembelajaran LCD lebih baik daripada siswa yang belajar dengan 
media OHP. Maka dapat dinyatakan bahwa terdapat perbedaan antara penggunaan media LCD 
dengan media OHP terhadap penguasaan kompetensi dasar Ilmu Pengetahuan Sosial. 
 
2. Perbedaan Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial antara Siswa yang 
memiliki Minat Tinggi dan Minat Rendah 
Dari hasil penghitungan analisis varian dua jalur, menunjukkan bahwa Fhitung = 119,32  >  
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dan H1 diterima. Ini berarti terdapat perbedaan penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran Ilmu 
Pendidikan Sosial antara siswa yang memiliki minat tinggi dengan siswa yang memiliki minat 
rendah. Hipotesis yang menyatakan terdapat perbedaan penguasaan kompetensi dasar Ilmu 
Pengetahuan Sosial antara siswa yang memiliki minat tinggi dan siswa yang memiliki minat 
rendah terbukti kebenarannya. 
Dengan melihat rata-rata hitung penguasaan kompetensi dasar siswa menunjukkan bahwa 
rata-rata hitung siswa yang memiliki minat tinggi sebesar 76,589 lebih besar daripada rata-rata 
hitung siswa yang memiliki minat rendah sebesar 45,654. Hal ini dapat disimpulkan bahwa 
penguasaan kompetensi dasar Ilmu Pengetahuan Sosial yang dicapai siswa minat tinggi lebih 
baik daripada siswa yang minatnya rendah. 
 
3. Interaksi Pengaruh antara Media Pembelajaran dan Minat Belajar Siswa terhadap 
Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial 
Dari hasil pengujian hipotesis antara media pembelajaran dan minat menunjukkan bahwa 
harga Fhitung = 39,31 terletak pada daerah penolakan Ho dengan harga Ftabel = 4,00 dengan  
derajat kebebasan 1 dan taraf signifikan ∞ = 0.05, sehingga H1 diterima. Ini berarti ada interaksi 
antara media pembelajaran dan minat siswa terhadap penguasaan kompetensi dasar Ilmu 
Pengetahuan Sosial yang dicapai siswa. Hipotesis penelitian yang menyatakan terdapat interaksi 
antara media pembelajaran terhadap minat siswa terhadap penguasaan kompetensi dasar Ilmu 
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D. Rangkuman Pengujian Hipotesis 
Dengan membandingkan Fhitung dengan Ftabel dapat diketahui keputusan ditolak atau 
diterimanya hipotesis nihil. Seperti tampak dalam tabel berikut ini: 
Tabel 18. 
Rangkuman Analisis Komparasi Ganda Hasil Belajar Siswa 
No. Hipotesis Nihil Fhitung Ftabel 
Kesimpulan 
(α = 0,05) 
1. Tidak ada perbedaan antara penggunaan 
media LCD dengan media OHP terhadap 
penguasaan kompetensi dasar Ilmu 
Pengetahuan Sosial. 
44,56 4,00 Ditolak 
2. Tidak ada perbedaan penguasaan 
kompetensi dasar mata pelajaran Ilmu 
Pendidikan Sosial antara siswa yang 
memiliki minat tinggi dengan siswa yang 
memiliki minat rendah 
119,32  4,00 Ditolak 
3. Tidak ada interaksi antara media 
pembelajaran dan minat siswa terhadap 
penguasaan kompetensi dasar Ilmu 
Pengetahuan Sosial 
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Berdasarkan hasil analisis varianasi dua jalan dapat diketahui adanya pengaruh interaksi 
pengaruh antara media pembelajaran  dan minat belajar terhadap penguasaan kompetensis dasar 
mata pelajaran IPS pada siswa (SD) di Kecamatan Wonogiri Kabupaten Wonogiri, selanjutnya 
dilakukan analisis lanjut dengan menggunakan uji Scheffe untuk mengetahui sejauh mana 
perbedaan interaksi masing-masing perlakuan. Berdasarkan hasil perhitungan yang dapat dilihat 
pada (lampiran 4 halaman 223-227 ).Dapat diinterpretasikan hasil sebagai berikut: 
1. Terdapat perbedaan mean prestasi belajar mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan 
Media Pembelajaran LCD antara siswa yang memiliki minat belajar tinggi dengan rendah. 
(Fobs > Ftabel : 33,32 > 4,20) 
2. Terdapat perbedaan mean prestasi belajar mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan 
Media Pembelajaran OHP antara siswa yang memiliki minat belajar tinggi dengan rendah. 
(Fobs > Ftabel : 46,72 > 4,20) 
3. Terdapat perbedaan mean prestasi belajar mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan 
Media Pembelajaran LCD dan memiliki minat belajar tinggi dengan Media Pembelajaran 
OHP dan memiliki minat belajar tinggi.  
(Fobs > Ftabel : 5,06 > 4,10) 
4. Tidak terdapat perbedaan mean prestasi belajar mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
dengan Media Pembelajaran LCD dan memiliki minat belajar rendah dengan Media 
Pembelajaran OHP dan memiliki minat belajar rendah. (Fobs < Ftabel : 0,18 < 4,450) 
5. Terdapat perbedaan mean prestasi belajar mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan 
Media Pembelajaran LCD dan memiliki minat belajar tinggi dengan Media Pembelajaran 
OHP dan memiliki minat belajar rendah.  













































commit to user 
6. Terdapat perbedaan mean prestasi belajar mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan 
Media Pembelajaran LCD dan memiliki minat belajar rendah dengan Media Pembelajaran 
OHP dan memiliki minat belajar tinggi.  
(Fobs > Ftabel : 18,98 > 4,54) 
 
E. Pembahasan Hasil Penelitian 
Secara rinci pembahasan hasil analisis dan pengujian hipotesis alternatif tersebut dapat 
diuraikan sebagai berikut: 
1. Perbedaan Pengaruh Penggunaan Media LCD dengan Media OHP terhadap Prestasi 
Belajar Ilmu Pengetahuan Sosial. 
Pembelajaran menggunakan media merupakan salah satu usaha untuk menarik siswa agar 
siswa memiliki kemauan untuk mengikuti proses pembelajaran dan memperhatikan hal-hal yang 
diperoleh dari pembelajaran tersebut. Media pembelajaran dipilih sesuai dengan karakteristik 
belajar siswa dan disesuaikan dengan situasi dan kondisi sekolah. Media pendidikan banyak 
macamnya. Masing-masing ahli media mengelompokkan jenis media sesuai dengan sudut 
pandangnya dan latar belakangnya sendiri. Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2001:7) 
 
Arief S. Sadiman (2003:10) mengutip dan pendapat Rudi Bretz sebagai berikul: Bertz 
mengidentifikasi ciri utama dan media menjadi tiga unsur pokok yaitu suara, visual dan gerak. 
Visual sendiri dibedakan menjadi tiga yaitu gambar, grafis (line graphic) dan simbol yang 
merupakan kontinuum dari bentuk yang dapat ditangkap dengan indra penglihatan. Di samping 
itu Bertz juga membedakan media sinar (telecomunication) dan media rekam (recording) 
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visual diam 3) media audio visual semi 4) media visual gerak 5) media visual diam 6) media 
visual semi gerak 7) media audio 8) media cetak. 
Pembelajaran Berbasis Komputer (CBI) adalah sebuah konsep baru yang sampai saat ini 
banyak jenis desain dan implementasinya, tentunya dalam dunia pendidikan dan pembelajaran. 
Kondisi ini muncul sebagai wujud nyata dari globalisasi Teknologi Informasi dan Komunikasi. 
Dewasa ini, CBI telah berkembang menjadi  berbagai model dimulai dari CAI ( Computer 
Assisted Instruction ), kemudian mengalami perbaikan menjadi ICAI ( Intelligent Computer 
Assisted Instruction ), dengan dasar orientasi  aktivitas yang berbeda muncul pula CAL 
(Computer Assisted Learning ), CBL (Computer Based Learning ), CAPA ( Computer Assisted 
Personalized Assigment ), dan ITS (Intelligent Tutoring System ). 
Dengan LCD siswa dapat memperoleh informasi dari sisi audio, visual dan juga dapat 
berlatih menggunakan ICT sehingga selain menerima pembelajaran  dari mata pelajaran yang 
disampaikan oleh guru, siswa juga perlahan-lahan mengenal kecanggihan teknologi zaman 
modern beserta aplikasi dan cara penggunaanya. 
Hamidah (2003:14) menjelaskan bahwa Overhead Projektor (OHP) merupakan media 
yang relatif sederhana. OHP terdiri dari terdiri dari dua bagian, yaitu hardware dan software. 
Hardware berupa overhead dan software berupa transparan proyektor. Hal-hal yang perlu 
diperhatikan dalam penggunaan OHP-transparan, yaitu (1) tegangan listrik harus sesuai dengan 
peralatannya, (2) letak posisi transparan harus benar, dan (3) tombol pengatur fokus harus diatur 
sedemikian rupa sehingga gambar yang diproyeksikan bisa dilihat dengan jelas. 
Selain menarik perhatian siswa juga menarik minat dan semangat siswa untuk mengikuti 
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masih asing bagi siswa menyebabkan penyerapan siswa terhadap materi yang disampaikan oleh 
guru dapat lebih 
mudah terserap, dan dikarenakan oleh visualisasi dan suara yang dikeluarkan dari media LCD 
maka siswa bagaikan melihat tayangan film di dalam televisi sehingga siswa dapat lebih mudah 
apa yang disampaikan oleh guru. Oleh karena penyerapan siswa mendekati sempurna maka 
berpengaruh positif pada prestasi belajar siswa. 
 
2. Perbedaan Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial antara Siswa yang 
memiliki Minat Tinggi dan Minat Rendah 
Minat dapat diartikan sebagai suatu perasaan suka atau keteriarikann terhadap suatu 
bidang tertentu. Ketertarikan terhadap suatu bidang ini muncul karena adanya dorongan yang ada 
dalam diri seseorang untuk lebih mengenal dan memahami suatu bidang tersebut lebih jauh. 
Seorang siswa yang berminat terhadap suatu mata pelajaran tertentu akan selalu berusaha untuk 
dapat mempelajari mata pelajaran tersebut secara sungguh-sungguh. Minat siswa merupakan 
kecenderungan yang mendoerong siswa untuk melakukan suatu aktifitas yang diinginkan tanpa 
ada yang menyuruh dan diperhatikan terus menerus dengan rasa senang. Siswa yang memiliki 
minat terhadap subyek tertentu cenderung untuk memberikan perhatian yang lebih besar 
terhadap subyek tewrsebut. Apabila obyek tersebut memberikan kesenangan, maka mereka 
cenderung untuk berhubungan lebih aktif dan memusatkan perhatian terhadap obyek tersebut. 
Dan apabila obyek tersebut dapat dicapai dengan sukses maka seseurang akan merasa puas 
dengan keberhasilannya.                                            Minat yang ada pada diri siswa dapat 
muncul adanya factor dari dalam dan factor dari luar siswa. Faktor dari dalam karena adanya 
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hal ini lebih mengarah pada kesadaran diri siswa untuk memahami dan mengetahui lebih jauh 
tentang materi pelajaran yang disampaikan untuk dapat meningkatkan penguasaan kompetensi 
yang dapat dicapai. Sedangkan factor dari luar karena adanya rangsangan yang berasal dari luar 
siswa itu, misalnya dalam menyampaikan materi guru menggunakan media pembelajaran yang 
dapat menumbuhkan minat tang ada pada diri siswa, adanya berbagai penunjang dalam proses 
pembelajaran sehingga akan mempermudah dalam kegiatan belajar mengajar dan lain 
sebagainya. Siswa yang mempunyai minat belajar yang tinggi maka penguasan kompetensi yang 
dicapai siswa akan cenderung baik dan tinggi. Demikaian pula sebaliknya siswa ynag 
mempunyai minat belajar rendah maka penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS yang 
akan dicapai siswa akan relative lebih rendah, Minat merupakan salah satu factor yang ikut 
menetukan keberhasilan seseorang, proses belajar akan lancer jika disertai adanya minat.   
3. Interaksi Pengaruh antara Media Pembelajaran dan Minat Belajar Siswa terhadap 
Penguasaan Kompetensi Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial 
Kompetensi dasar mata pelajaran IPS merupakan kemampuan minimal yang harus 
dimiliki oleh peserta didik dalam mata pelajaran IPS. Kompetensi dasar mata pelajaran IPS 
sangat ditentukan oleh  pembelajarannya. Kegiatan pembelajaran ini dipengaruhi banyak faktor 
diantaranya adalah media pembelajaran dan minat belajar siswa. Guru harus mampu memilih 
media pembelajaran mana yang paling efektif dan mampu menempatkan siswa sebagai subjek 
didik untuk berfikir secara kritis dan analitis serta melatih untuk trampil menentukan dan 
memecahkan masalah. Dalam pembelajaran IPS, kompetensi dasar siswa akan lebih baik jika 
digunakan  media pembelajaran LCD dibandingkan dengan media OHP. Hal tersebut karena 
dalam mdia pembelajaran LCD, Selain menarik perhatian siswa juga menarik minat dan 
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menyenangkan, modern dan masih asing bagi siswa menyebabkan penyerapan siswa terhadap 
materi yang disampaikan oleh guru dapat lebih mudah terserap, dan dikarenakan oleh visualisasi 
dan suara yang dikeluarkan dari media LCD maka siswa bagaikan melihat tayangan film di 
dalam televisi sehingga siswa dapat lebih mudah apa yang disampaikan oleh guru. Proses 
pembelajaran bukan hanya untuk memperoleh pengetahuan saja, tetapi juga untuk memberikan 
minat kepada siswa, melatih berfikir intelektual dan merangsang keingin tahuan siswa, juga 
melatih siswa berfikir kritis, mempertimbangkan hal-hal yang ada disekelilingnya serta 
berpartisipasi aktif dalam proses mendapatkan pengetahuan sehingga materi pembelajaran yang 
dipelajari akan lebih mudah diterima, diingat dan dipahami secara mendalam. Terlebih lagi 
apabila didukung dengan semangat belajar yang tinggi, maka siswa tersebut akan selalu 
bersemangat dan aktif dalam melakukan kegiatan belajar sehingga terpenuhi standar 




KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada Bab IV, dapat disimpulkan hal-hal 
berikut ini. 
1. Terdapat perbedaan pengaruh antara penggunaan media pembelajaran LCD dengan OHP 
terhadap kemampuan penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS pada siswa Sekolah 
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2. Terdapat perbedaan pengaruh antara siswa yang memiliki minat belajar tinggi dan minat 
belajar rendah terhadap penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS  pada siswa 
Sekolah Dasar (Gugus Mawar) di Kecamatan Wonogiri Kabupaten Wonogiri. 
3. Terdapat interaksi pengaruh penggunaan media pembelajaran dengan minat belajar terhadap 
penguasaan kompetensi dasar mata pelajaran IPS  pada siswa Sekolah Dasar (Gugus Mawar) 
di Kecamatan Wonogiri Kabupaten Wonogiri. Penguasaan kompetensi dasar Ilmu 
Pengetahuan Sosial siswa yang memiliki minat belajar tinggi lebih tinggi lebih baik 




Berdasarkan kesimpulan di atas, dapat diperoleh implikasi hasil penelitian sebagai berikut : 
1. Media pembelajaran LCD hendaknya dapat digunakan sebagai sarana media dalam 
pembelajaran karena pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan media pembelajaran 
LCD dapat membuat siswa lebih termotivasi dan aktif. 
2. Pembelajaran Ilmu pengetahuan Sosial dengan menggunakan Media LCD dapat 
meningkatkan penguasaan komptensi dasar Ilmu Pengetahuan Sosial terlebih lagi siswa 
yang memiliki minat belajar tinggi. 
3. Media pembelajaran LCD membuat siswa menjadi mudah dalam menerima dan 
memahami materi pembelajaran, karena dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
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4. Penggunaan media pembelejaran LCD dapat digunakan untuk membuat pembelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial lebih aplikatif dan dapat digunakan oleh siswa dalam 
memecahkan persoalan dalam kehidupan sehari-hari siswa.  
5.  Selain menggunakan media pembelejaran LCD, minat belajar dari siswa juga ikut 
menentukan prestasi belajar siswa, biarpun media pembelejaran yang digunakan sudah 
baik, tetapi siswa tidak memiliki minat terhadap materi pelajaran tersebut, maka hasil 
belajarnyapun tidak akan maksimal. Untuk itu guru harus betul-betul mampu memilih 
media pembelejaran yang tepat yang sesuai dengan karakteristik dan kemampuan siswa, 
sesuai dengan tujuan pembelajaran dan yang mampu membangkitkan minat belajar siswa. 
Selain itu guru juga harus selalu memberikan minat dan mampu menumbuhkan minat 
belajar siswa.      
 
C. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan hasil penelitian maka dapatlah penulis 
sarankan beberapa hal sebagai berikut : 
1. Bagi Guru 
a.   Dalam kegiatan pembelajaran guru hendaknya menerapkan media pembelajaran yang 
tepat sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa, sehingga tujuan 
pembelajaran dapat dicapai secara optimal. 
b.   Guru dapat menggunakan pembelajaran dengan media LCD sebagai salah satu 
mengelola pembelajaran, karena dari hasil penelitian ini membuktikan bahwa media 
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c.   Guru harus selalu memberikan rangsangan kepada siswa, sehingga siswa akan lebih 
termotivasi dalam belajarnya. Karena dengan motivasi siswa yang tinggi maka siswa 
tersebut  akan selalu berusaha dengan berbagai cara untuk dapat mencapai tujuan 
pembelajaran dengan sebaik-baiknya sehingga prestasi belajarnya juga akan optimal. 
 
2. Bagi siswa 
a.   Untuk keberhasilan siswa dalam belajar, siswa harus mampu bekerjasama dalam suatu 
kelompok untuk memecahkan masalah, berani untuk mengutarakan pendapat dan tidak 
malu bertanya dengan temannya untuk sesuatu yang belum dimengerti. 
b.   Siswa untuk selalu termotivasi dalam memecahkan masalah yang diberikan oleh guru, 
sehingga akan lebih mudah dan menyenangkan dalam belajarnya. 
3. Bagi Sekolah 
a.  Sekolah hendaknya mampu menyediakan saran –prasarana pembelajaran yang 
memadai sehingga guru dapat memilih media pembelajarn yang tepat. 
b.  Sekolah hendaknya selalu mendukung dan memberikan bekal pengetahuan kepada guru 
dengan cara memberikan pelatihan khusus dalam pengelolaan pembelajaran, agar 
nantinya akan dapat menciptakan guru yang professional, yang dapat berinovasi 
sehingga dapat mengembangkan strategi pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 
 
 
 
